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¿RECUERDAS LO QUE 
CENASTE ANTES DE AYER? 


S1 aún lo estás pensando, puede que tu cerebro no esté en forma 


BRAIN 
TRAINING 


del Dr. Kawashima 
¿Cuántos años tiene tu cerebro? 


Programa de entrenamiento para 
mantener en forma tu cerebro a través 
de divertidos retos mentales 


Tras años de estudios, el Dr. Ryuta Kawashima, un renombrado investigador en neurología japonés, ha desarrollado una serie 
de ejercicios rápidos y desafiantes diseñados para reforzar la capacidad del cerebro, esos retos mentales han sido trasladados 
y adaptados al software Brain Training, de la consola portátil Nintendo DS, para permitir a sus usuarios entrenar su cerebro. 


EJERCITA TU MENTE. 
ENTRENA TU CEREBRO 


Muchas actividades, como leer en 
voz alta o resolver problemas 
matemáticos muy sencillos sirven 
para ejercitar nuestro cerebro, la 
ventaja de este software es que los 
ejecuta de un modo ordenado. 


ENCONTRAR LA 


Nuestras costumbres y ritmo de 
vida perjudican la salud de nuestro 
cerebro. Dormimos poco, bebemos 


FORMA ES DIVERTIDO 


Sumas, ejercicios de lógica, 
percepción espacial, o juegos de 


demasiado... y no estamos 
concienciados de que, igual que 
realizamos algo de deporte o 
cuidamos nuestra alimentación 
debemos cuidar de él. 


SUDOKU: Escribes y tachas” 
directamente en la pantalla, o 
hablas al micrófono. De esta 
manera, la forma de juego es más 
intuitiva, cómoda y rápida. 
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SI QUIERES MÁS INFORMACIÓN 


ENTRENA TU MENTE, PRACTICA BRAIN TRAINING a 005%) Ñ 902 888 804 


Sólo tienes que girar la pantalla hacia la mano con la que 
escribas, enfrentarte a retos sencillos que se irán complicando 
periódicamente y controlar tus progresos a través de su calendario 


interno. Mencionar Código 
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REPORTAJES 

> Ultimate Ghosts'N Goblins 

b> Tekken: Dark 
Resurrection 

> Pro Evolution Soccer 6 


18> Brain Traii 


New Super Mario Bros. 

Table Tennis 

Formula 1 06 

> GTA: Liberty City Stories 

ing Vs. Big 44> LocoRoco 

Brain Academy 46> Moto GP"D06 

48> Syphon Filter: Dark Mirror 
B> E.S.D.L.A.: La Batalla por 
la Tierra Media ll 

Capcom Classics 70> FlatOut 2 


Collection Remixed 


Dragon Ball Z: 


GUÍAS Y TRUCOS 


Suikuden V Shin Budokai 
Test Drive Unlimited 74> Forbidden Siren 2 96> Guía Metroid 
26> El Padrino Metal Gear Acid 2 Prime: Hunters 
28> Prey 80> Super Monkey Ball Adv. 108> Guía Tourist Trophy 
30> Over E Fighters 82> Astonishia Story 112> Trucos 
32> Jaws Unleashed 85> Popolocrois 
3> Gangs Df London 86> Electroplankton 
34> B-Boy 394> Tenchu: Time of the... 


¿Hay algo peor que un anciano escribiendo sobre videojuegos? «Antes 

sí que se hacían juegos en condiciones». «Esto en tiempos del Spectrum 

no pasaba». «Mis reflejos ya no son lo que eran». Pues sí, hay algo peor 

que tanta monserga: un anciano que escribe sobre videojuegos y que no 

tiene memoria. En SuperJuegos cubrimos un amplio espectro de gene- 

raciones jugonas: desde criaturas recién destetadas y que casi recibie- 

ron su PSP como regalo de Primera Comunión, hasta hombretones de mirada cansada que murmu- 
an por lo bajo, en el frenesí de los cierres, odas incomprensibles al fósforo verde de su primer 

monitor. Pero todos, los pimpollos y los viejunos, tenemos memoria: intentamos adelantarnos al fu: 

ro de los videojuegos para contarlo.en nuestras páginas, y por otra parte, sabemos de dónde veni- 

mos. La mejor prueba es que os ofrecemos un completo repaso de la serie Ghosts'n Goblins, desde 

sus primeras entregas a la última y trepidante versión para PSP. Y por supuesto, condimentado con 

múltiples reportajes de novedades como Brain Training, Big Brain/Academy, Pro Evolution Soccer 6 

o Prey. Y atentos a la sorpresa que os adelantábamos el mes pasado: una pequeña criatura llamada 

Xtreme y que dará mucho, pero mucho que hablar. Pasad un verano lo más enloquecido posible. 


<<Pedro Beruezo>> 
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SONY E, E. 


La familia PlayStation se viste 
de gala estas vacaciones 


a filial española de Sony C.E. 

[> preparado una temporada 
stival con novedades para 

todos y cada uno de sus exitosos 
formatos. PlayStation 2 recibe en 
forma de pack a los vertiginosos 
Tourist Trophy y Formula One 06, 
ambos a un precio de 179,99 Euros, 
mientras que la flamante PSP 
«blanco porcelana» acompaña 
su atractivo diseño con esa 
nueva joya que responde al 
nombre de LocoRoco. 
Además, la línea Platinum se 
estrena en la portátil de Sony 
a un precio de 24,99 Euros 
con un catálogo que recoge 
títulos tanto de la propia casa 
(Ridge Racer o Pursuit Force) 
como de third parties (King Kong o 
GTA: Liberty City Stories). Tú deci- 
des. Dentro o fuera de casa pero 
nunca sin tu PlayStation. 
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Nuevos rostros 
para FIFA y PES 


as dos franquicias más famosas del fút- 
l en consola ya disponen de sus 
correspondientes estrellas para portada. 
Electronic Arts ha fichado al jugador del 
Valencia C.F David Villa, mientras que 
Konami España ha hecho lo propio con el 
delantero del Arsenal Cesc Fábregas. 


PSP nos prepara una jugosa 
hornada de lanzamientos 


GUN SHOWDOWN 


KILLZONE LIBERATION 


- 


MERCURY MELTDOWN 
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ATARI 


El terror llega a 
PlaySta 


lo hace con dos títulos que, 
Y bi antes de su apari- 

ción, se presentan como 
referentes dentro de la próxima 
generación de survival horrors. 
Quantic Dream (Fahrenheit) pre- 
para para 2008 el inquietante 
Heavy Rain, mientras que Eden 
Studios ultima los detalles del 
nuevo Alone in the Dark. 


on 3 


NINTENDO 


¡Que empiece el 
espectáculo! 


im. duda, Nintendo 
atraviesa un momen 
to dulce. Los juegos 


que te presentamos a con- 
tinuación Son Una Muestra 
de ello. GC recibe uno de 
sus últimos aran 

des títulos con 

Super Paper Mario 
mientras que DS 

Lite, tras alcanzar 
millonanias ventas 

en Japón, se prepara 


para Touch! Bomberman 
Land y Mario Hoops 3 on 
3. Por su parte, Wii 
empieza a dejarse 


MIEROSOFT 


360, preparada 
para el abordaje 


a nueva generación de 
[nos llega a la nueva 

generación de harniware, 
valga la redundancia 
Microsoft lo demostró en el 
E3 y nosotros no podemos 
más que seguir frotándonos 
los ojos con las nuevas má: 
genes de promesas como 
Gears Of War. Lost Planeto 
Splinter Cel: Double Agent 
¡Que lleguen ya! 
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ENTREVISTA 


James Armstrong 


Vicepresidente y Consejero Delegado de Sony Computer Entertainment para España y Portugal 


«El próximo noviembre se pondrán a la venta las primeras unidades de 
PlayStation 3, que promete revolucionar el mundo de los videojuegos» 


¿Qué característica diferencia a 
PlayStation 3 de todos sus 
competidores? 

Todas las máquinas de esta nueva 
generación son estupendas y cuen- 
tan con tecnología punta. Una dife- 
rencia básica de PlayStation 3 viene 
dada por la incorporación del sistema 
Blu-Ray (BD), que supone un impor- 
tante salto tecnológico, ya que permi- 
tirá visionar películas y reproducir jue- 
gos en alta definición. El procesador 
Cell potencia su capacidad gráfica de 
manera increíble, hasta el punto de 
que PS3 será 35 veces más rápida 
que PS2 y también unas 2-3 veces 
más veloz que Xbox 360. 


Es sorprendente también el 
mando inalámbrico... 

Sí, es muy innovador. Funciona con 
Bluetooth y permite guiar el juego no 
con los botones tradicionales, sino 
con el propio movimiento del mando, 
que lleva incorporado un giroscopio. 


¿Cuánto nos costará la nueva 
PlayStation? 

Saldremos con dos configuraciones 
distintas de disco duro, una de 60 


gigas y otra de 20 gigas. Los conteni- 
dos para PSone y PS2 serán compa- 
tibles con ambas, se podrán conectar 
con PlayStation Portable y contarán 
con la conexión para internet de alta 
velocidad. Y su precio se situará 
entre 499 y 599 euros. 


¿Qué estrategia va a seguir Sony 
para el lanzamiento de PS3? 
Todavía no hemos diseñado los pla- 
nes de marketing, pero puedo asegu- 
rar que la inversión de lanzamiento 
será muy importante, Destacaremos 


//PS3 se lanzará con 
dos configuraciones: 
una de 60 Gigas y 
otra de 20 Gigas// 


la descarga de contenidos de la Red 
y vamos a centrarnos más en el cine, 
en las posibilidades que ofrece el for- 
mato Blu-Ray para el visionado de 
películas en alta definición. Además, 
para disfrutar de la calidad que ofrece 
el Blu-Ray será necesario contar con 
un televisor de alta definición, con lo 


cual es muy posible que PlayStation 
3 provoque grandes cambios tecno- 
lógicos en el hogar. Por eso vamos a 
estar muy próximos a la división de 
electrónica de consumo de Sony, 
que es la que vende las pantallas de 
alta definición. 


Por lo que veo, Blu-Ray promete 
ser un negocio redondo para 
Sony. Pero Blu-Ray tiene un opo- 
nente importante en el HD-DVD, la 
tecnología de almacenamiento 
que apoya Toshiba. ¿De dónde 
parte su convicción de que Blu- 
Ray ganará la partida? 

Mi opinión, y naturalmente puedo 
estar equivocado, es que Blu-Ray 
tiene dos ventajas: una es la capaci- 
dad de almacenaje que tiene, que es 
muy superior a la que posee HD- 
DVD; y dos, que Blu-Ray tiene un 
apoyo muy importante en el lanza- 
miento de PlayStation 3. En España 
hay aproximadamente 4,5 millones 
de PlayStation 2. Si se vendieran 
otras tantas PlayStation 3, y todas 
ellas incorporan la tecnología Blu-Ray, 
eso supondría una ventaja muy gran- 
de para este sistema. 


Parece que vamos a tener que 
hacer cola para conseguir una 
PlayStation 3 antes de fin de 
año, porque no habrá muchas 
unidades disponibles. ¿La esca- 
sez forma parte de la estrategia 
de marketing? 

Calculamos que estarán disponibles 
en todo el mundo unos dos millones 
de unidades para el lanzamiento, 
otros dos millones más para Navidad 
y otros dos hasta el 31 de marzo de 
2007. Y no es que queramos crear 
una sensación artificial de escasez, 
es tecnología punta y nuestros inge- 
nieros y diseñadores están añadien- 
do detalles hasta el último momento, 
con lo cual a día de hoy aún no se ha 
iniciado la fabricación de PS3. 


¿Qué juegos estrella coincidirán 
con el lanzamiento de PS3? 

Aún no hemos decidido los juegos 
que vamos a lanzar, pero serán entre 
seis y ocho. A eso habrá que añadir 
diez o doce juegos de los demás 
desarrolladores. De nuestros juegos, 
casi con toda seguridad dispondre- 
mos del nuevo Fórmula 1, el nuevo 
SingStar y Heavenly Sword. 


La vida es móvil. Móvil es Vodafone. 


Tunea el buga del Neng 
en exclusiva co Vodafone live! 
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PA. Hasta llegar al trono de Loki tg esperas 
Nun verdadero infierno, superando nive- 
lesimposibles plagados de enemigos. 


[P 

Capcom ultima el regreso de una de Sus 
franquicias más legendarias. con una 
entrega para PSP que nos dejará sin habla 


20 NEMESIS 


Una estampa tipica del universo Ghosts'N Goblins: Sir Arthur 


saltando como un poseso mientras se deshace de todo tipo de 
criaturas demoniacas. En este juego morirás... y muchas veces. 


Nada menos que 21 años han trans- 
currido desde que Sir Arthur diera sus prime- 
ros pasos en los salones recreativos, en 
aquel lejano 1985. Aquella coin-op se llama- 
ba Ghosts'N Goblins, y proporcionó a Cap- 
com prestigio y pingúes ganancias, algo que 
volvería a repetirse tres años después con su 
secuela, el no menos legendario Ghouls'N 
Ghosts. Las andanzas de este caballero an- 
dante, capaz de seguir combatiendo:a las 
fuerzas del mal en calzoncillos tras perder su 
armadura, continuarán próximamente (tras 
un parón de unos cuan- 
tos años), y lo harán en 
PSP de la mano de su 
creador original, Toku- 
rou Fujiwara. El genio 


que diseñó en 1985 ese universo de zombis y 
magos, fantasmas y ogros, volverá a delei- 
tarnos con su desbordante imaginación en 
septiembre, cuando Ultimate Ghosts'N 
Goblins llegue a las tiendas europeas. Noso- 
tros hemos tenido ya ocasión de jugar a los 
primeros niveles, y aunque Capcom ha sido 
tajante en algunos aspectos (no se nos ha 
permitido capturar pantallas mas allá de la 
tercera fase), no queríamos perder la oportu- 
nidad de mostraros lo que será una de las 
grandes sensaciones de la temporada para la 
portátil de Sony. Toda la grandeza, el 
carisma, la jugabilidad, la música, el 
delirio gráfico de la saga Ghosts'N 
Goblins está presente en cada uno 
de los niveles de este UMD, 


La intro muestra cómo Loki 
ha secuestrado a la princesa 
y Sir Arthur inicia su rescate. 


MUERTO... Y 
RESUCITADO 


En el universo G/NG morir sig- 
nificaba volver al principio del ni- 


vel... hasta ahora. En un arranque 
de piedad, Capcom ha introduci- 
do la posibilidad de continuar jus- 
to dónde se ha muerto, Si eres un 
purista, podrás elegir el nivel de 
dificultad Ultimate y volverás al 
principio cada vez que mueras. 


y 2 
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REPORTAJE 


Las olas, el viento y los rayos te 
pondrán en más de un aprieto. 


FIREBRAND: 
VUELVE EL 
«BRASAS» 


No podía faltar. La gárgola 
Firebrand es imprescindible en 
cualquier Ghosts'N Goblins, y en 
esta entrega para PSP no tarda 
rás demasiado en toparte con 
ella. La segunda fase acoge el 
primer duelo con esta leyenda 
alada, casi tan carismática como 
Sir Arthur, el «prota» del juego. 


PUNTOS 
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Ultimate Ghosts'N Goblins 


PUNTOS 
26900 


Ya sea por la mano 
de un mago, 0 por cael 
'en un caldero; durante 

unos segundos te 
transformarás en una 
tabriega, UN pollo 

o un gigante 


EUNTOS, 
4204 


Te protegen de los 
dos primeros ataques del 
enemigo, pero en esta entre- 
ga para PSP harán mucho 
más: podrás ejecutar magias 
con ellas, y su potencia ira 
en aumento dependiendo de 
la calidad de la armadura. Ín- 
cluso se rumorea que existe 
una armadura alada que po- 


dría hacer volar a Sir Art- 


hur 


SECRE 
13700 


Nuestra 


¿será cierto? 


» que mantiene la mecánica 2D del original pe 
se a contar con gráficos poligonales. La le 
gendaria dificultad de los G'NG ha sido sua- 
vizada un Poco, pero aún así, avanzar entre 
este ejército de fantasmas y bru 
jos será una tarea ardua. Contaras 
con nuevas armas (además de las 
dagas, la lanza o la ballesta de las 
antiguas entregas), y distintas cla- 
ses de armaduras. Podrás ejecutar 
magias, saltar de nivel resolvien- 


a una entrega de Ghosts'N Goblins sabe bien 


//En 
Septiembre 
llegará a 
Europa// 


cómo se las gasta Capcom: no habrá un se- 
gundo de descanso. Sobre Sir Arthur llove- 
rán en todo momento todo tipo de criaturas, 
de tal forma que tendrás que prestar tanta 
atención al botón de disparo co 
mo.al salto. De acuerdo, es un in 
fierno, pero nos gusta. Hace más 
de una década que suplicábamos 
a Capcom un nuevo Ghosts'N 
Goblins y aquí lo tenemos. Mis 
pulgares sangrarán, mi paciencia 


emiga la do deteminados puzzles y sufrirás se hará anicos, mi PSP hervirá, 
lanta car- . A R pH 

ora E hechizos que te harán vulnerable durante pero disfrutaré de algo grande y único. Vol- 
otro ene- unos cuantos segundos. Los jefes finales te veré a encontrarme con la gárgola Firebrand, 
a sorprenderán por su espectacularidad gráfica  derrotaré a Loki de nuevo y tararearé todo el 
podía fal y su resistencia. Cualquiera que haya jugado día la melodía de la primera fase. Será algo 
tar. 


inolvidable, será un nuevo GhostsíN Goblins. 
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Vodafone live! 
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IG Ghos! s'N Goblins 


Una franquicia tan legendaria como esta merece un 
buen repaso. Ante vosotros. el años os contemplan... 


sz AE = z y él IE 
Ghosts'N Goblin: 

z UNER 
El gram mito. Corría 1985 y en el peor de los casos, bolas de da S "mi e 


Capcom se hizo de oro con las fuego. Aun hoy en día sigue con- r 
andanzas de Sir Arthur, un caba- siderada como una de las recrea- | 
llero andante que correteaba en tivas mas difíciles de todos los | 
calzoncillos mientras abatía zom- tiempos. ¿Quién puede olvidar la | e las de its 
bis y ogros con dagas, lanzas o, música del primer nivel? | 


p RO 


| Capcam tardó tres años 
| en continuar la historia de Sir 
| Arthur, pero mereció la pena. 
| Sobre una placa recreativa 
| CPS-1, Ghouls'N Ghosts nos 
| deleitó con un desfile de fages 
Sega ¡Ol inolvidables, prodigiosas me- 
erfe a de lodías y una insana carga adic- 


tiva. Para muchos, entre los 
ás acces e que me encuentro, es la mejor 
o de MD mas busca le entrega de la saga G'NG. ¡La 
su época. Impresc ble de pasta que mé deje en los 

recreativos con esta máquina! 


Super Ghouls'N Ghost: 


Sir Arthur acompañó ala conese cementerio y el barco en 
SNES/SFC en su lanzamiento, y ruinas. El problema llegaba con 


lo hizo con una entrega dotada los niveles posteriores, mucho 
de una música orquestal que po- menos cuidados, que dejaban pa- 
nía los pelos de punta. El cartu- tente las prisas de Capcom por 
cho arrancaba magistralmente, lanzar el juego con la SMES. 


La Conversión 2 3 


3 > : — AS Si hablamos de juegos busca- a OS 

Conocida en Japón como Red Arremer. la dos por coleccionistas, no po- EN , 
creciente popularidad de la gárgola Firebrand demos dejar pasar la entrega e: 

MA == 


hizo que protagonizara sus propios juegos | — para la portátil de Bandai. En 
blanco y negro, si, pero sus 
gráficos son una pasada. 


Gargoule's Quest 


Uno de los primeros cartuchos 
de GameBoy en llegar a Espa- 
ña. Tenía unos gráficos encanta- 
dores y una dificultad infernal. 
Si conocéis a alguien que se lo 
acabara, presentádnoslo. 


¿OMmakailmura 


La rareza entre las rarezas. 
Capcom adaptó al universo 
G'NG el Incredible Toons de 

Dynamix. Jamás salió de Ja- 
pón. No nos extraña, aunque 
sólo por su música merece la 

pena localizarlo por e-bay. 


Gargoule's Quest Il 


Aquí nos quedamos con las ga- 
nas de ver las siguientes andan- 
zas de Firebrand, que saltó a la 
NES/Famicom. La copia japo- 
hesa es una joyita para coleccio- 
nistas (la caja es una pasada). 


Demon's Crest 


Afortunadamente, sí pudimos 
disfrutar de las aventuras de Fi- 
rebrand en SMES. Todavía nos 
acordamos de la aparición del 
primer jefe final... 


Capcom intentó recuperar el espíritu 
Ghosts'N Goblins con las andanzas de es- 
te caballero, creado por el genial ilustra- 
dor Susumu Matsushita. También se que- 
da en calzoncillos, pero no era lo mismo. 
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Namco crea el mejor juego de lucha 30 de la historia lúdica portátil 


Al fim, una compañía se toma 
en serio los reproches que han he- 


predomina en el catálogo de PSP. 
Armor King regresa a la saga, jun- 


bilidades y se ha modificado la físi- 
ca, cambiando ligeramente la for- 


cho los usuarios sobre conversio- 
nes de juegos de PS2 a PSP, y 
decide estrenar un título de indu- 
dable calidad y mantener su exclu- 
sividad para la portátil de Sony. La 
última entrega de Jekken apareci- 
da en los salones recreativos lle- 
gará directamente a PSP; con sus 
nuevos personajes, sus noveda- 
des en el sistema de juego y el 
control y un motor gráfico que 
promete poner el listón muy alto a 
un género, la lucha 3D, que no 


to a dos nuevos personajes: Ser- 
gei Dragunov, que mez- 

cla la contundencia de 

Bryan Fury con algunos 
combos «golpe bajo-gol- 

pe alto»; y Lili, una espe- 

cie de Ling Xiaoyu más 
«rastrera» y con ataques 

más potentes. Como he- 

mos mencionado, se ha 
mejorado el control de todos los 
personajes, se han añadido nue- 


vos golpes para igualarlos en posi- 


ma en la que se realizan los com- 
bos aéreos. La versión 
para PSP incluirá los 36 
personajes de la recreati- 
va, así como sus 19 deta- 
llados escenarios, que in- 
cluyen, como novedad 
con respecto a Tekken 5, 
efectos climáticos de to- 
do tipo. Aunque la poten- 
cia de PSP 'no puede compararse 
a la recreativa de Dark Resurrec- 
tion, Bandai Namco ha puesto al 


límite el hardware de la portátil de 
Sony, utilizando unas texturas de 
mucha calidad y manteniendo un 
framerate en todo momento simi- 
lar.al de la recreativa original, muy 
superior al de la mayoría de los tí- 
tulos para PSP. Como de costum- 
bre, Bandai Namco ha incluido 
extras de todo tipo, entre los que 
encontramos varios mini-juegos, 
ítems para personalizar a nuestro 
personaje (que tendremos que 
intercambiar por puntos en el 
modo arcade) y algo que conver- 
tirá a Dark Resurrection en el 
mejor beat'em-up jamás creado 
para una consola portátil: modo 
multijugador On-line. 


NUEVOS 
PERSONAJES 


Armor Kmg regresa en 
esta nueva entrega. Y lo 
hace junto a dos 
nuevos pers 
Serge! Dragunov 
y Lili 
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El mejor fútbol regresa a 
PlayStation e con la entrega más É 


REPORTAJE 


—— 


A SEBA 


elaborada y equilibrada de toda la 
saga Pro Evolution Soccer 


Con la fiebre por el fút- 
bol en su punto álgido, en pleno 
Mundial de Alemania, ahora que 
se respira fútbol cada día y en 
cualquier lugar... ¿qué más podría- 
mos desear los aficionados al de- 
porte rey en su vertiente lúdica 
más realista? Por supuesto, una 
nueva entrega de Pro Evolution 
Soccer. Con Winning Eleven 10 
ya en las calles (niponas), solo nos 
queda esperar a que Konami ha- 
ga los últimos retoques y mejoras 


y actualice las plantillas para poder 


disfrutar de Pro Evolu- 
tion Soccer 6 en otoño 
de 2006. La nueva entre- 
ga de PES heredará, casi 
con total seguridad, la 
gran cantidad de nove- 
dades de su hermano ja- 
ponés; WE10 presenta 
una inteligencia artificial 
muy mejorada con respecto a la 
anterior entrega, que influirá a la 
hora de jugar contra la CPU y en el 
momento de confeccionar alguna 


//PES6 
llegará a 
España 
con modo 
On-line// 


jugada con los demás miembros 
del equipo del jugador. La res- 
puesta, el comportamiento y las 
acciones de los jugadores se ase- 
mejan a las de contrincantes rea- 
les como en ningún otro simula- 
dor deportivo. La curva de dificul- 
tad se ha acentuado, manteniendo 
un nivel asequible para principian- 
tes de una a tres estrellas (muy fá- 
cil para los expertos en la saga) y 
una endiablada dificultad, basada 
sobre todo en la 1.A. de los opo- 
nentes, en los niveles cinco y 
seis. Konami ha mejo- 
rado también las accio- 
nes individuales, de tal 
forma que los regates 
resultarán decisivos y 
mucho más eficientes 
que en otras entregas; 
de hecho, entre sus no- 
vedades más importan- 


japonesa (aunque era exclusivo 
para la selección de ese país), que 
enfrentará a nuestra selección fa- 
vorita a las fases de clasificación 
para el Mundial. Aunque técnica- 
mente es superior a PES5, sus 
gráficos no han cambiado 


tes se encuentra el regate Matt- 
hews. PES6 incluirá el Modo De- 
safío Internacional, estrenado en 
la anterior entrega en su versión 


en exceso, debido 
sobre todo al tope 
que se ha 
alcanzado con el 


ra id. ia 


hardware de PS2. Sin duda algu- 

na, la mejora más importante de 

este nuevo PES6 con respecto a 
la versión japonesa es la inclusión 
de ese modo multijugador On-line 
que tantas horas de diversión nos 
ha proporcionado en PES5 
y que, misteriosamen- 

te, desapareció del 
menú de Winning 

Eleven 10. 
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Brain Training Y 


Los tests de inteligencia de Touch! Generations frente a frente 


REPORTAJE 


A un lado del ring el profe- 
sor Ryuta Kawashima, un reputado 
neurocientífico japonés autor de un 
exitoso libro con ejercicios para 
agilizar la mente. Enfrente, el Dr. 
Azo: una especie de gusano con 
bigote, birrete y gafas, director de 
la Academia Big Brain. ¡Que co- 


primera idea del tono que lleva ca- 
da uno, Mientras que el título del 
Profesor Kawashima ofrece una 
imagen rigurosa y un look austero 
y aséptico, Big Brain Academy es 
mucho más colorista y náif. Entran- 
do ya en los ejercicios en sí encon- 
tramos varios puntos de divergen- 


mediante el entrenamiento diario, 
de forma que cada día que practi- 
camos queda señalado en un ca- 
lendario. Por otro lado, el programa 
de Kawashima sólo registra el pri- 
mer resultado que consigamos ca- 
da día en una prueba, mientras que 
el del Dr. Azo guarda siempre 


mience el Duelo de Cerebros! La 
primera diferencia se aprecia nada 
más comenzar: mientras que a Big 
Brain Academy se «juega» como 


ll ftulo d : 
Nintendo Ds para. //En Brain Training la consola se 
coge de lado, como un libro// 


disfrutar de Brain Trai- 
ning tendremos que 
colocar la consola de lado, como si 
fuera un libro. Antes siquiera de 
comenzar a jugar, la estética de ca- 
da título ya sirve para hacernos una 


cia. Ambos cartuchos nos permi- 
ten realizar una prueba para eva- 

luar el estado de nuestro cerebro 
nada más comenzar, pero sólo en 


nuestras mejores puntuaciones. 
Esto es aplicable también al test 
de inteligencia: Brain Training mi- 
de la edad de nuestro cerebro y 
muestra la puntuación que 
hayamos obtenido en la 
última medición; en Big 
Brain Academy los resul- 
tados se reflejan en forma de peso 
cerebral pero lo que queda guarda- 
do en nuestro perfil es siempre la 
mejor puntuación obtenida. Esto 


Big Brain Academy podremos ac- 
ceder a todas las pruebas desde el 
principio. En Brain Training ten- 
dremos que irlas desbloqueando 


Finished 


¿Cuántas 
amarilas' 


0 


El objetivo de 
Brain Training es 
alcanzar una edad 
cerebral de 20 
años. En Big Brain 
Academy tendre- 
mos que trabajar 
para aumentar el 
peso de nuestro 
cerebro. 


E 
Génera > Inteligencia Formato > Cartucho 
Ejercicios > +12 Nivel Dificultad > 3 


+> Nintendo Programador > Nintendo 
je > Eastellano/- Grabar Partida > Cartucho 
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Jugadores > 
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hace que Brain Training, al autoli- 
mitarse enseguida, no exija más 
que unos minutos al día de dedica- 
ción (aunque el sistema de calen- 
dario es un gran incentivo para 
practicar a diario) mientras que en 
la Academia podremos pasar horas 
y horas tratando de superar nues- 
tros propios récords en tres nive- 
les diferentes de dificultad. En 
cuanto a las pruebas en sí, hay que 
decir que las de Brain Training 
son más tradicionales, de forma 
que tendremos que realizar opera- 
ciones aritméticas, memorizar pa- 
labras o leer en voz alta (lo cual re- 
sulta un poco fuera de lugar) mien- 
tras que las de Big Brain Aca- 
demy son más lúdicas, más dis- 
tendidas: identificar formas, recot- 


15, Nweles ce Dl 


Estética ndif y personaje: 
coloristas de trazos senci- 
llos que contrastan con la 
frialdad y la a de e 
Brain Training. Tampoco 
son ninguna maravilla pero 
cumplen bien su misión y 
dan encanto al juego 


Inteligencia +orpoato 
miibrd > 3 


1vAN ACOrá 
cos. Melodias 


plen sin alardes pero que 
refuerzan la pi 
del juego Nos gustan Los ET 
balbuceos del Dr. Azo. ES 


dar sonidos, contar bloques... y to- 
do organizado en cinco categorías 
diferentes. Asimismo, hay que se- 
ñalar que Brain Training aprove- 
cha mucho mejor las capacidades 
de Nintendo DS, haciendo gala de 
un excelente reconocimiento de 
texto (aunque habrá que aprender 
primero el trazado óptimo de cada 
número) y hasta de voz, mientras 
que para marcar cifras en Big 
Brain Academy tendremos que 
utilizar una interfaz estilo calculado- 
ra. Otra estupenda forma en la que 
Brain Training aprovecha la panta- 
lla táctil es con el centenar de su- 
dokus (clasificados en tres dificul- 
tades diferentes) incluidos como 
extra en las versiones americanas 
y europeas del juego y que consti- 


+ Cartucho 


la con su rival 
on Los arafi 

encillas y sty 

imples quí li 


alidad miniju 


Loraporue + Nintendo 
Hatbodubime > Castellano/- 


Practicamente toda: 
ciones se realizan con el 

. por Lo que no es fa: 
ro marcar alguna Cas! 


por error en el fragor de los 


Si tratamos de 
ante Una 


rel juego dur: 
á anulará 


>) SUPERNENA 


Big Brain Academy 


tuyen toda una fuente de di- 
versión en sí mismos. Ade- 
más, de poder descargar 
nuevos tableros vía Wi-Fl, 
Brain Training cuenta 

con otras opciones ina- 
lámbricas como enviar 

una demo a otra Nintendo 
DS o disputar un duelo de 
cálculo de hasta 16 jugadores 
con un solo cartucho. Mucho más 
completo se presenta este aparta- 
do en Big Braín Academy, ya 
que, además de compartir una de- 
mo, nos permite enfrentarnos a 
otros siete jugadores en cualquiera 
de las 15 pruebas incluidas en el 
juego, pudiendo determinar dife- 
rentes variables. Así, nuestro vere- 
dicto es muy difícil y más teniendo 
en cuenta que cada título ofrece 


una experiencia diferente. Brain 
Training es pertecto para perso- 
nas con menos experiencia en el 
ámbito de los videojuegos cuyo 
objetivo prioritario sea entrenar su 


cerebro, pero nosotros nos queda- 
mos con Big Brain Academy, 

más divertido desde el primer día y 
con más pretensiones de «engan- 
char» al jugador y motivarle a su- 
perar sus propias puntuaciones o 
las de familiares y amigos 


Nintendo hijos 
brobar Portda > Cartucho 


amador 


Desde el principio podre: 

acceder a quince pruebas 

diferentes con tres ¡mieles 

la de dificultad cada una. Con- 
seguir medalla de oro:ento- 
das dejara nuestro cerebro 
echando humo 
modo multijugador 

> a 


len 
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Género > Compllación Arcade Formato > UMD 
Compañia > Capcom Programador > Digital Eclipse Pais > Japón 


ion Remixed 
ION HeITmmIXec 


Se abre la veda de los clásicos de Capcom para la consola 


portátil de Sony 


Las compilaciones de 
clásicos de recreativa son tan ade- 
cuadas para los soportes portátiles 
que comenzar este primer vistazo a 
Capcom Classics Collection Remi- 
xed con tamaña afirmación es una 
perogrullada evitable. Bien, ya está 
hecho: no está de más recalcar la 
necesidad que había - hasta ahora - 
de poder disfrutar de un pedacito de 
la historia de Capcom en las portáti- 
les de nueva generación. Los usua- 
rios de PSP tienen a su disposición 
con esta recopilación veinte títulos 
de los que todos, en mayor o menor 
medida, hemos disfrutado en aque- 
llos salones recreativos de penosa 
reputación entre progenitores. Va- 
rios de ellos, además, indiscutible- 
mente necesarios, como Strider, 
Final Fight, Captain Commando, 
1941, Bionic Commando o For- 


gotten Worlds. Llama la atención 
que, contrariamente a lo que podría 
esperarse, Remixed no es Una tras- 
lación a portátil del Classics Collec- 
tion vol. 1 de consolas de sobreme- 
sa, ya que la selección de títulos se 
ha llevado a cabo desde cero. Así, 
junto a los ya mencionados, encon- 
tramos otros como Street Fighter, 
Magic Sword, Black Tiger, Three 
Wonders o Block Block. Lo cual 
significa, efectivamente, que otros 
como Ghosts'N Goblins o Street 
Fighter II se han quedado fuera. 
Antes de entonar lamentos, convie- 
ne resaltar el cuidado con que se ha 
trasladado cada juego al nuevo so- 
porte. La emulación es impecable, 
sin saltos en la imagen ni incómo- 
das aceleraciones. Exactamente lo 
mismo puede decirse de los efec- 
tos de sonido y las bandas sonoras. 


Además, la posibilidad de elegir en- 
tre varios modos de pantalla, entre 
ellos un genial modo vertical en al- 
gunos títulos (jugando con la conso- 
la en dicha posición), dan nueva di- 
mensión a algunos títulos. 

Classics Collection Remixed incor- 
pora también un agradecido sistema 
de extras, los cuales van desbloque- 
ándose a medida que se consiguen 
logros determinados en los diferen- 
tes juegos - a los que, por otro lado, 
se accede desde un menú general 
con preview animada de cada uno 
incluida -. Los extras van desde una 
breve historia de cada juego para 
ponernos en antecedentes, hasta 
consejos y técnicas, pasando por 
imágenes exclusivas o la posibilidad 
de reproducir las canciones de cada 
banda sonora.Y todo con una pre- 
sentación exquisita. eo sran BY 


/Neinte títulos a nuestra disposición, 
muchos de ellos auténticos clásicos, 
magníficamente presentados y con 


estupendos extras// 


-1941 

-Side Arms 
-Legendary Wings 
“Forgotten Worlds 
-Black Tiger 
-Strider 


“Final Fight 

-Bionic Commando 
-Three Wonders 
-Avengers 

-Block Block 
-Captain Comando 


-Last Duel 
-Mega Twins 
Varth 

-Magic Sword 
-Street Fighter 


-Quiz 8. Dragons 
-The Speed Rumbler 
“Section Z 


osicion vertical! 
títulos como 


Captain Commando siempre estuvo a la som- 
bra de Final Fight. Es hora de relvindicarlo. 


PLAYSTATION PORTABLE 
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Género > RPG Formato > DVO-ROM Compañía > Konami 


Programador > Konami 


La saga de Konami, más grande y viva que nunca en su despedida a PSe2 


ASÍ 5. Durante el próximo 
Otoño, las 108 estrellas del desti- 
no brillarán con especial fuerza en 
todo el firmamento europeo, po- 
niendo un excelente punto y se- 
guido a una serie que, desde sus 
inicios, se ha mantenido fiel a la 
marca PlayStation. El primer Gen- 
so Suikoden debutó en PSone allá 
por el año 1995. Diez años más 
tarde, Konami Europa celebra su 
décimo aniversario comercializan- 
do un quinto y espectacular episo- 
dio para PlayStation 2, antes de 
que la leyenda continúe por un 
nuevo sendero en los sistemas de 
nueva generación (Sony cuenta 
con todas las papeletas para llevar- 
se el gato al agua una vez más). 
Con cuatro capítulos a sus espal- 
das, spin-offs y recopilaciones va- 
rías (la última de ellas, con las dos 


La intro sirve de excelente 
preludio a nuestra aventura, 


El corte musical que la 
acompaña es Wind of 


Phantom, de Yuji Korijama. 


Pais > Japón 


primeras entregas para PSP, salió 
en febrero en Japón), la nueva 
aventura de Konami, inspirada en 
la novela china Outlaws of the 
Marsh (de ahí la referencia a los 
cuerpos celestes) llega dispuesta a 
demostrar la excelente forma que 
goza el RPG más clásico. Suiko- 
den V nos transporta a un mágico 
universo donde se dan cita un total 
de 108 carismáticos personajes, 
60 de ellos a nuestra disposicion 
para salvar al reino de Falena de la 
anarquía absoluta. Un argumento 
repleto de guerras, traiciones y, 
por supuesto, héroes, se dan cita 
en un épico DVD-ROM que pro- 
mete horas y horas de intriga y 
emoción. Además, el juego llegará 
con el siempre agradecido selector 
50/60 Hz. y una convincente tra- 
ducción al castellano. eo cranius 


DESCUDRE UNA NUEVA FORMA 
DE JUCAR CON TU PSP. 


VOLVIENDO LOCO A MEDIO MUNDO. 


. 
Test Drive 


¿Unlimit 


'anducción E En. E 
A 


La veterana saga se estrena por 
todo lo alto en la nueva generación 


Playas infint- 
¡SA 
ras, chicas y chicos guapos... pa- 
rece el plan perfecto para estas 
vacaciones estivales. Sia esto le 
anades los mejores deportivos del 
mundo, poco más se puede pedir 
Los franceses de Eden Studios 
han:tomado las nendas de una sa 
ga que debuto alla por 1987, y que 
siempre se ha caracterizado por el 
realismo máximo, hasta el extre- 
mo de optar por la vista en prime: 
ra persona a la hora de conducir 
los vehículos. Sin embargo, esta 
nueva entrega poco tiene que ver 
con ello. En un derroche de origi- 


O (AJSHARACTER 


nalidad, el juego co- 

mienza en la cola de embarque 
de un vuelo que se dirige a una 
paradisiaca isla del Pacífico. Aquí 
deberás elegir a tu personaje, y no 
se trata de los típicos de un juego 
de conducción; más bien parecen 
extraídos de una ilustración de 
Jordi Labanda. A continuación ate 
rrizarás en la isla en cuestión: un 
paraiso terrenal lleno de carreteras 
por las que circular y sitios a los 
que acudir. Lo primero será alqut 
lar un vehículo para llegar a alguno 
de los concesionarios y hacerte 
con el tuyo propio, y acto seguido 
hacer lo mismo con una casa don- 
de alojarte tú y los coches que va- 
yas consiguiendo. Aunque aún no 
está cerrada la lista de fabricantes 
que cederán sus creaciones, pue- 


des esperar represen- 
tantes de la talla de Ferrari, 

Lotus, Dodge, Ford... Y las mar- 
cas conocidas no acaban en este 
apartado, ya que podrás vestir a tu 
personaje con ropa de Ecko Unli- 
mited, entre otros. El desarrollo 
de la acción es totalmente libre 
Con la ayuda de un mapa y un 
GPS (con voz femenina incluida, 
como los de verdad) podrás explo- 
rar cada rincón de la isla. Unos ¡ico- 
nos te avisarán en la carretera de 
los diferentes eventos: carreras 
de todo tipo, concesionarios, tien- 


Una de las opcio- 
nes a las que 
podrás acceder 
desde tu casa es 
la. de personalizar 
a tu personaje fisi- 
camente y en lo 
que a indumenta- 
ria se refiere. 


técnico, el control de 
los coches es bastante arcade, 
y se ha hecho lo posible para que 
todos los jugadores disfruten al 
máximo mientras los centenares 
de caballos de estas máquinas re- 
corren los paradisiacos entornos 
bajo el sol. No todo será correr: la 
policía estará presente vigilando: 
que no cometas demasiadas in- 
fracciones. Los niveles de perse- 
cución pueden hacer que te pon- 
gan barricadas para impedir tu 
avance. Á pesar de que se echan 
de menos los daños en los vehícu- 
los (sólo existen, y muy bien re- 
producidos, enel tráfico. genérico 
de la isla), el modelado es real- 
mente impresionante. Y no sólo: 


//Impresionantes deportivos, velocidad 
extrema y un entorno de ensueño// 


das, etc. Los transeúntes también 
tendrán un papel importante, ya 

que te pedirán ayuda para llegar a 
su destino o para que les libres de 
su pesada carga. Pese al realismo 
que se ha imprimido a su apartado 


en la carrocería: el interior de cada 
modelo ha sido fielmente recrea- 
do, y podrá ser disfrutado gracias 
a una vista interior que deja girar 
la cámara como si de tu cuello se 
tratara. *o LAST MONKEY 
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GIANCARLO LAZZERY 


== 


OPER: ata Eon pus ressure meter 
t he h. then press d a. OS 


ge 


y Las fases «históricas» son practicamente idénti- 

- ee cas allas de la entrega PS2. La única diferencia 

— es que en PSP no podrás conducir ningún 

vehículo. lrás de una misión a/otra por 
arte de magia. 


Le 
Eniba"s Butcher Shop 
Ficor: 1 


ES 
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Género > Simulador de gangster Formato > UMD. Compañía > 
Electronic Arts Programador > Page 44 Studios /EA País > EE.UU. 


El Pacirino 


EA desiste de hacer uma conversión directa. 
e incorporará cambios en la entrega PSP 


£0. M ELMO FERRARI 


Con más de medio año de re- un coche. Sin la libertad de movi- 
traso respecto al resto de versiones, mientos, ¿Cómo'conquistar los.co- 
El Padrino llegará a la portátil de mercios y tinglados clandestinoside 
Sony, y lo hará en una entrega dife- lasotras familias? Habrá que hacerlo 
rente, en la que echaremos:en falta desde un nuevo modo de juego, 


algunos detalles de sus hermanas creado exclusivamente para PSP y 
mayores. Desde luego, nadie espe- bautizado. como: Mob Wars. Serájun 
raba encontrar en este UMD la ex- juego de estrategia a 

haustiva recreación de los cincoba= lo Risk, con cartas y //Los 
rrios de Nueva York que pudimos: todo, en el que irás 7. 
disfrutar en PS2 y Xbox, pero lo acumulando el dine= gráficos 


sorprendente ha sido'la decisión de roy poder necesario SOM casi 
EA de eliminar cualquier libertad de para ir conquistando: idénticos 
movimientos a lo G7A de esta ver- los territorios, de 2 
sión PSP. Olvídate de conducir co- otras familias. Gráfi- al Padrino 
ches y darte un:garbeo por las calles camente, El Padrino de PS2// 


a 30 a 22 a > ' de Manhattan: En PSP, las misiones. de PSP es impresio- 


Mob Wars 


juego recuerda por momen- de El Padrino se van sucediendo nante, prácticamen- 

tos al Risk, incluso por la en capítulos, e irás de una/a otra d+ te idéntico a la versión PS2, sobre 
incorporación de cartas. rectamente. Serán ¡idénticas a las todo en loque se refiere ala recre- 
Estrategia combinada con . z A ] que pudimos disfrutar en PS2, salvo ación:de Marlon Brando, James 
fases de acción. E . la ya mencionada desaparición de Caan y el resto del reparto de la 


aquellas fases que implicaban pilotar película de Coppola. eo Nemesis 


VID ADO 


PACK | _ CAMBIA DE ÁNGULO. 
[a 


Dí Y 
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. Género > Shooter 30 


Fosmato > DVD-ROM Y 


Compañia > 2K Games 


Proyrarnador > 30 Realms/Venom Games Pais > Reino Unido 


único Salvador posible de la especie humana In 


Prey 


está convencido de serlo... 


2 Pe 
Los indios Cheroxoos, 


aquellos nativos extermmados a 
is colomizadore 


conciencia por 
que llegaron a su tierra natal pro- 
cedentes de Europa, stelen apa- 
recer en las producalónes 
¡emigos o gente en gene- 
ral de poco fiar. Sin embarao. los 
programadores de Human Head 
arrolladores de la version or- 
ama! para PC) y los de Venom 
Studios (que se encargan de lo 


1d0as 


como € 


propio para la conversión a Xbox 
360) han decidido que recaiga en 
la figura de uno de estos nativos 
atado! sulvar el mundo de la 


2anesima invasión anenigeana. 


Tommy estun mecanico que vive 
¡unto con su abuelo en unTrgser- 
va, y sólo sueña con abandonar lo 
que para el es una especie de cár- 
cel y olvidarse de sus ancestrales 
taices.Pero cuando una gigantes- 
ca nave abduce a:sus semejantes 
(Iincitida la sexy camarera del bar 
en el que se encuentra) y 


a él mismo, se da cuen Pe 


ta de que se ha con: 
vertido en la única 
esperanza de su 
pueblo. Tras una 
primera visita a la 
nave nodriza de los 
extraterestres, 


Tommy podra 
manejar todo 
tipo de artilu 

gios de tecnolo 


conocerá su verdadera proceden: 
gía alienigena. 


cia y entrara en contacto con sus 
ancestros, que le otorgarán la ca- 
paeidad de abandonar su cuerpo 
en formade espiritu para asi po- 
der llegar a ¡Wgares inaccesibles. 
Esta habilidad sera Una de las 

claves de la jugabi- 


lidad de este e 


shooter en primera persona 
También lo será el onginal uso 
de la gravedad que los creado 
res del juego han ideado. El 
cambio de la misma en deter 
minados momentos te enfren: 
tará a NQONIOSAS SITUACIONES. 
Tambien cabe destacar en Prey 
la presencia de una especie 
de portales espaciales que te 
llevarán de un sitio a otro, 
imprescindibles para 
avanzar y dotados de 
unos efectos especta 
culares. En cuanto al 
repertorio de armas, la 
mayoría de ellas ses 
rán las que Tommy 
consiga arrebatar a 
los invasores, por 
lo que puedes 
esperar los artilu 
gros de destruc 
ción más origina 
les, incluidas 
unas especie de 


aranas-bomba: El 
apartado gráfico 
se rige por el mo- 
torempleado en 
Doom 3.51 bien 
parece que ahora la 
imayorla de 10s grupos 
de programación están 
centrados en el desarrollo de tí 
tulos basados en el mucho más 
potente engine de Unreal 3, por 
lo que hemos jugado el apartado 
gráfico de Prey no decepcionará 
a nadie, aunque tampoco pre 
sentará innovaciones revolucio 
nanas. Como no podía ser de 
otro modo dada la predispost 
ción de la consola y el género 
del que se trata, la producción 
de 2K Games incluirá un com 
pletísimio modo multijugador a 
través de Xbox Live Gold. Due 
loa muerte individual y por equi 
pos y otras muchas modalidades 
estarán a tu diSposición y a la de 
tus COMPAneraS, => LAST MONKEY 
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bene Simulador de vuelo Formota > DVD-ROM Compeoñia > Ubi Soft 


PRrogrermedor > Talto País > Japón 


Taito imaugura el género de la simulación de 


vuelo en la máquina de Microsoft 


Em vista de que Namco se 
está tomando con tranquilidad lo 
de llevar la franquicia Ace Combat 
a las consolas de nueva genera- 
ción, la también japonesa Taito se 
ha adelantado y presenta un simu- 
lador de vuelo (con mecánica arca- 
de) para la Xbox 360 en el que po- 
dremos pilotar sesenta bombarde- 
ros y cazas de combate, perfecta- 
mente recreados a partir de mode- 
los reales. Ubi Soft se va a encar- 
gar de distribuir en Europa este 
Over G Fighters, que cuenta co- 


mo principal reclamo un impresio- 
nante entorno gráfico, a la altura 
de lo que se espera de la consola 
de Microsoft. Y que no teman los 
puristas: ofrecerá como opción un 
control de simulador puro y duro 
como alternativa al manejo arcade. 
Nos esperan más de 75 misiones 
de ataque y de escolta sobre mon- 
tañas, ciudades y oceános, en las 
que demostraremos nuestra peri- 
cia aterrizando en portaaviones, 
tras haber arrojado toneladas de 
misiles y bombas. => nemesis 


60 aviones 


NUEVAS FORMAS DE JUGAR COMNLESTILO 
A, 


Aa 


AE 
ORIUBNOS 


Llega la nueva Nintendo DS Lite, más pequeña, más ligera, 
más luminosa y con un diseño más innovador. Si siempre te 
gustó Super Mario, ahora podrás disfrutarlo en su versión más 
innovadora. 


New Super Mario Bros, un juego a tu estilo. 


NINTEND DS lite 


IUENA LU M SN 


'SUPerjuegos ' 
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Género > Simulador de Tiburón Blanco Formato > DVD-ROM 


Compañia > Majesco 


Progcomedor > Appaloosa Pais > Estados Unidos/Hungría 


JaIwWS 
nieashed sz 


Nada como una mañana en la playa Ñ 


Para abrir el apetito... 


Ser el mao mola. Despues 
de años de salvar princesas, libe- 
rar civilizaciones y enfrentárnos al 
Mal, convertimos en la bestia a 
temer resulta refrescante, hasta 
berador Gracias a Jaws Unle- 
ashed podrás liberar al «pe: 
bastardo» que llevas den 
ndote por Unas horas en 


INTENTENE 


ej bien de nuestra salud mental. 
Uno cree ser buena persona has- 
ta que descubre lo apasionante 
que resulta devorar gente. La hi- 
cencia del film ha permitido a Ap- 
paloosa utilizar la celebre banda 
sonora de John W 
de unas cuantas secuencias del 
m que podremos desblo- 

ra modo de bo- 


lliams, amen 


puesto amigo el Gran Blanco es todo un gastrónomo. Si algo 
ha aprendido es que la cabeza es la parte más sabrosa de los 
guardacostas. Este ya 'no necesitará volver al peluquero... 


Jai ai ll, 


AN 


mu se » 


a pao po pa 
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Género > AventurAcclón Format > UMD. Comparto >Sony kE Éá ES F ZE 
Programador > London Studio. Pals > Reino Uñildo _- -_, — a E 


Gangs Of | 
London 


Un paseo por los bajos fondos de Londres 


Los creadores de The deberás aniquilar los zombis que 
Getaway aprovechan su experien-  aterrorizan las calles londinen- 
cia en PlayStation 2 para encajar- ses. Pero aún hay más: en un 
Londres en apenas 1'80 GB. Aun- título inglés no podía faltar un 


que se ha tenido que reducir el Pub, que en este caso es un 
contenido, el UMD presenta una modo en el que se puede ju- 
ambiciosa oferta de modos de jue- gar a dardos, bolos, billar e 
go. Además del consabido Modo incluso una curiosa versión 
Historia, en el que podrás escoger del clásico Snake. Todavía 
una de las cinco bandas de male- no hemos tenido en 


antes que asolan la capital británi- nuestras manos la ver- 

ca, hay una Modalidad Libre. Ésta — sión definitiva de Gangs 

incluye ocho tipos de juego, entre Of London: tan sólo espe- p 
los que hay una imitación de Crazy ramos que el control del 

Taxi, y un guiño a la película de te- personaje a pie sea menos 

rror 28 Días Después en donde DruSCO. *o R. DREAMER 
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IYAREAD 


<SUIDOS TWINS 


Formato > BVO/UMD 
Pais > Relno Unido 


Género > Simulador Musical Compañia > Sony C.E. 


Programador > FreeStyle Games 


| -BOy 


El simulador definitivo de Break- 
Dance llegará a PlayStation e y 
PlayStation Portable 


¡MIRA 
QUIÉN BAILA! 


Crazy Legs, de la > 
Rocksteady y 


- - mac! d ; 
Siguiendo el creado las anir a medida que 


legado de los genia- del j 


les Bust a Move/Groo- 
ve de Enix, FreeStyle 
Games ha creado un simula- 
dor de Break Dance en el que se 
mezclan los requerimientos de 
coordinación de cualquiera de 
los Tony Hawk's con las exigen- 


uego a través de 
motion capture. 


avanzamos. Y 
es que su desa- 
rrollo no se queda 
en bailar mejor que los 
demás, únicamente, ya que B- 
Boy hace gala de un profundo 
Modo Historia enel que tendre- 
mos que personalizar a nuestro 
personaje, comprarle nuevas 


[ESA | cias rítmicas de cualquier Beat- 


IES Mania. Tendremos que realizar prendas, etc. Tendremos que 


dl diferentes combinaciones de entrenar nuestros movimientos 


x5 á 
botones a voluntad (no apare- en casa, mientras consultamos 
3LERL, 


Mientras espera- 
mos nuestro 
turno, podremos 
seguir el ritmo de 
la música con el 
pad para aumen- 
tar nuestra ener- 
gía, esencial a la 
hora de hacer 
buenos combos 
de movimientos. 


cen en pantalla), al ritmo del 
hip-hop que da vida a su aparta- 
do musical, en un estilo similar 
a los trucos de suelo de los últi- 
mos Tony Hawk's. No es tan 
complicado como parece; basta 
con aprender los movimientos 
básicos (Windmill, Six Step, 
Baby Freeze...) y evolucionarlos 


dónde podemos bailar y contra 
quién en nuestro ordenador. 
Ambas versiones, PS2 y PSP, 
poseen un engine similar, en 
el que lo más destacable son 
las animaciones realizadas 
con técnicas de motion captu- 
re por Crazy Legs, de la Rocks- 
teady Crew. =o noc 


PlayStation.e 


HAY COSAS QUE TUS OJOS 
NO QUERRÁN VER: 


E 
i 
: 
3 
i 
E 
i 


Compras Enterormert la Fubddes Siren 


Una isla abandonada cubierta de niebla, Una sirena de fondo. Y un mar coloreado de un a 
PlayStation. L 
tono rojo siniestro. Los diablos asesinos han notado tu presencia y tú, para descubrir HPA 


los misterios de esta oscura isla, tendrós que recurrir al Sightjacking, una habilidad que 
te permitirá ver a través de los ojos de tus enemigos. Así que mientras los demonios te 
persiguen tendrás dos opciones: contemplar el horror de tu propia muerte o enfrentarte 


FORBIDDEN 


o ellos para acabar con la pesadilla, TÚ decides. NI S:1:R+EN 
FORBIDDEN A | 


SEREN) Me a 


Forbiddensiren2.com 5 julio 2006 E 


Forbidden Sen" 7 6; 2006. Public by Sony Campañes Entortainment Euecga -Denelaged by 5 
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WIÉAATENDO Ds 


NEW SUPER 


¿Se usa a veces el término «clásico» muy a la ligera? No es ese el caso... 


A Nintendo se le pue- 
de acusar de muchas cosas, 
pero desde luego, no desco- 
nocen cuáles son sus mejo- 
res armas comerciales y ar- 
tísticas. Los vídeos e imáge- 
nes previas que habíamos 
ido viendo de New Super 
Mario Bros. desde hace 
unos meses hicieron sali- 
var a aquellos juga- 
dores para quie- 
nes la mínima ex- 
presión del video- 
juego, durante 
años, no ha sido el 
polígono, sino el píxel. 
Por suerte. Nintendo 
ha conservado el mí- 
nimo de sensatez su- 


Ma) 


//Sabor 
clásico 
para el 
nuevo juego 

del Mario 
rescatador de 
princesas// 


ficiente para, aún conociendo de so- 
bra (bien que lo han explotado, bien 
que lo van a seguir explotando, y no 
seré yo quién se queje) el potencial 
del mercado de juegos clásicos, no 
haber caído en la tentación de tirar 
demasiado del factor nostalgia a la 
hora de diseñar esta nueva entrega 
de las aventuras de Mario, 

Así, Super Mario Bros. mantiene 
la inconfundible mecánica, el mi- 
núsculo argumento y la sencillez 
de manejo de los primeros pla- 
taformas de Mario, pero quin- 
ce años después del último 
de ellos (aquel Super Mario 
World que abría el catálogo 
de Super Nintendo), de- 
muestra que el tiempo no 
ha pasado en balde. Pri- 


mr a 


mero, porque Nintendo ha usado al 
resto de los personajes de la fran- 
quicia (Donkey Kong, Wario y Yoshi 
en cabeza) para perfilar, poco a po- 
co, detalle a detalle, lo que debe ser 
un plataformas perfecto. Segundo, 
porque la Nintendo DS permite 
unos efectos en 3D que sin romper 
a. con la tradición bidimen- 


e: 
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sional de los juegos previos de Ma- 
rio, sí multiplica el amplio catálogo 
de mutaciones de tamaño, movi- 
mientos especiales, cambios de at- 
mósfera de los decorados o enemi- 
gos de fin de fase que ya habíamos 
catado a lo largo de la longeva saga. 
Sin quitarle ojo a la tradición de la 
serie, Mew Super Mario Bros. con- 
sigue lo que sobre el papel puede 
parecer imposible: innovar en un gé- 
nero en el que todo está inventado. 
Movimientos 3D en decorados 2D 
(por ejemplo, las rejas metálicas con 
dos caras), setas de efectos inespe- 
rados (indescriptible es la sensación 
de convertirse en un titán machaca- 
tradiciones la primera vez que Mario 
crece hasta ocupar la pantalla com- 
pleta), fases acuáticas y subterráne- 
as más conseguidas que nunca... 
De acuerdo: a la pantalla táctil se le 


da un uso ridículo 
(aunque estamos, 
gráfica y jugable- 
mente muy por 
delante de un sim- 


IGUAL, 
PERO MEJOR 


juegos han 


Los mini 
sido modificados y 
permiten partidas 
mediante Wi-Fl cOn 
un solo 


ple juego de Game 
Boy Advance), y los mi- 
nijuegos son los mismos de 

Super Mario 64 DS, pero el espec- 
tacular frenesí de las partidas para 
dos jugadores del modo Mario Vs. 
Luigi y la perfecta y medida jugabili- 
dad (que convierte en todo un gus- 
tazo el rehacer fases para comple- 
tarlas al cien por cien). convierten a 
este título en uno de los imprescin- 
dibles del catálogo de DS. New Su- 
per Mario Bros. no es exactamen- 
te una actualización de una mecáni- 
ca clásica, sino más bien la prueba 
perfecta de que ciertos estilo de 
juego son inmortales. es JoHn TONES 


De seis a ocho mundos 


New Super Mario Bros. 
tiene ocho mundos a tu 
disposición, pero sólo seis 
de ellos forman el juego 
principal. Los otros dos 
tendrás que desbloquear- 
los usando unas enormes 
monedas que te ayudarán 
a abrir nuevos caminos en 
OENEPERCIANA 


Plataformas 


aculares en el 
NICO: pero ni 
en su entrañable 
sencillez. El juego esta re 
pleto de deliciosos detalles 
han el discreto 
s 30. como las in 
teracciones COn agua 


Eurmato 


de Dificuit 


y nue 
una ban 


en un empaque po: 


solos 


e ya querrian 


enteras de Juegos 


Cartucho  Compe 
+1 Texto > Castellano 6: 


uo > Nintendo FP 


Como al hable 0 
de Street Fighter. hay que 
cadenar una Sart. 


Jugabilidad perf 


Seta zampada, power-up conseguido. 
Como el mecanismo de un chupete. 


Nintendo Jiyrjs 
Consola 


Es el juego mas facil de to 
de la serie. Con diferencia 
Con una tarde entera por 
delante pue sbloquear 
la mayoria de las fases. Pe: 
ro si quieres completar el 
cien por cien del juego 
preparate a sudar tinta 


Y 19 


GLOBAL 


El mapa 
permite 
moverse 
con facili- 
dad de un 
mundo a 
otro, y 
retroceder 
para desblo- 
quear los 
caminos 
que perma- 
necían 
cerrados. 
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preciso y perfecto 


El detaile en los tejidos, los gestos y la 
dores, que se va empapando de sudor, e: 


a =260 


ROCKSTAR GAR ES PRESENTS 


Pequeño, modesto, 


ockstar, en aida, 
no ha engañado anadie. sede 
que, tematicamente y juga 
blo, este Table Tennis se distan 
cie de antenores éxitos y fra 
ol UIPO, pero nt 
estilo creativo que ha dadi 
sus mayores logros. P 
con ese o y 
conceptos de 
tulos, Siun punt 
violento, la versión Rockstar es 
más violento que nmguno. Sel 
mapeado es abierto, en: 
Rockstar es monstri 
idea es aniquilar a 
sonas simultá: m mí 
según Rockstal 


de tres cifras. Table Tennis forma 
orgullosa parte de esa tendencia 
Sobre la mesa, es un simulador de 
ping-pong, pero cada detalle se ha 
cuidado hasta un extremo que ta 
ya el paroxismo: dos personajes y 
una mesa de tremendo hiperrea- 
Iismo en sus movimientos, rede 
ciones y aspecto. El tenis de me 


sa es un juego minimal (una pelo: 
ta que ño pesa, una pista que no 


esital, faq És minusculas), y Ta- 
ble Tennis es 
minimal has- 

ta casi la 
abstrac- 

ción (es- 
casist- 


mas Intervenciones de los espec 


tadores, escenarios sobrios...) 


Punto dos del manual Rockstar 
de programación: los géneros es 
tan: para ignorarlos. Table Tennis, 
apesar de su aspecto, no es un 
juego de deportes: es un beatem 
up: Cada jugador con sus propias 
características (nada. de un modo 
carrera con atletas que tienen tu 
neablo hasta la talla de los calzon: 
cillos), y enfrentamientos directos, 
agresivos y sin monsergas. Table 
Tennis tieno hasta las tipicas pre 
sentaciones de luchadores en las 
que los contrincantes se pavone 
an de su superioridad. 

Rockstar ha optado por una vía de 


demoledora sencillez, muy rara en 

stos tiempos de robos de ideas y 
diseños de cuarta mano: iban a 
hacer un juego de tenis de mesa y 
ofrecen el mejor título de tenis de 
mesa conce 


bible. Rápi //La 

do, frenético, sencillez es 

intuitivo, de G 

sencillo ma su mejor 
arma// 


nejo y estu 
diada curva 
de dificultad. Otra manera de en- 
tender la nueva generación que, 
por suerte, no necesariamente va 
unida auna 
dosa y a millones de polígonos 
en Movimiento. => JOHN TONES 


espectacularidad rul 


Bbénero > Deporte Formato > DVD-ROM Compania > Rockstar Programador > Rockstar 


Modos > 3 Niveles de Dificultad > 3 Texto > Castellano Grabar Partida > Disco Duro 


Un chunda=chunda ocasio- 
nal puntua la acción. siem- 
pre subrayada por buenos 
efectos especiales (la de 


Sin efectos Uamativos. sin 
alardes espectaculares pero 
perfectos en su fotográfica 
sencillez. La ropa, Los ges- 
tos, los movimientos. El 
diseño de los escenarios. 
especialmente Los de tono 
amateur, es brillante 


tener una suela en UN paf- 
qué) y un espléndido uso 
de efectos panorámicos rapidez 


El gran Logro del juego 


Sencilla pero asombrosa 
mente profunda. permite Ju- 
gar con calma en las prime: 
matices que puede llegar a ras partidas. pero comenzar 
con Los imprescindibles 
mates y efectos con gran 


Como tantos otros juegos de 
360. cuando creas que eres 
un experto. date una vuelta 
por Kbox Live y comproba- 
rás que no pasas de princi- 
piante pardillo: Diversión 
On-line virtualmente ilimi- 
tada 


lugacdores > 1 


e 


40 superjuegos 


PLARSTATION = 


Sigue los pasos de Fernando Alonso y conviértete en Campeón del 
Mundo de la temporada 2006 de Fórmula 1 


Un año más el Studio Li- 
verpool nos trae la edición actuali- 
zada del producto oficial de la FIA. 
Pese a lo complicado de innovar 
en un género como éste, los pro- 
gramadores han sabido dar otra 
vuelta de tuerca al título incluyen- 
do importantes novedades. Los 
gráficos han ganado en nivel de 
detalle, sensación de velocidad y 
la física de los monoplazas está 
realmente mejorada. El compor- 
tamiento y sobre todo las coli- E 
siones presentan ahora un y 
aspecto más realista. Para 
aderezar las carreras, de 
nuevo contamos con las 
voces de los comentaristas 
Antonio Lobato y Gonzalo 
Serrano. Incluso el mismísi- 
mo Fernando Alonso nos dará 
algunos consejos sobre la mecáni- 
ca del coche. Los diferentes mo- 
dos de juego se mantienen como 
en la pasada edición, contando 
con los modos Carrera Rápida, 
Contrarreloj, Fin de Semana, Cam- 
peonato del Mundo y Trayectoria. 
Por contra, la gestión de las modi- 


ficaciones de los vehiculos ha su- 
frido un cambio sustancial, dejan- 
do atrás las mil y una combinacio- 
nes y basando la evolución del co- 
che en pruebas prácticas evalua- 
das por los ingenieros durante las 
sesiones de entrenamientos. Una 
vez completados los diversos 
tests, podrás ajustar cada valor a 
tu modo de conducción y al tipo 
de circuito. El modo 
Multijugador 


El modo F1 TV te per- 
mitirá revivir tus repeti- 
ciones o carreras alea- 
torias como si de una 
retransmisión se tratara | 


Ferrari 


- 
= Sigue los consejos de tu manager y 
avanza a lo largo de las diferentes sesio- 


también presenta novedades im- 
portantes, pudiendo competir en 
el campeonato del mundo dentro 
del modo On-line, y contra usua- 
rios de la versión de PSP en las 
carreras rápidas. Además, gracias 
al adaptador de banda ancha de 
PS2, podrás actualizar los datos 
de la temporada para correr en las 
mismas condiciones climatológi- 
cas y de parrilla que se dieron en 
el correspondiente Gran Premio. 


nes de entrenamiento para promocionar 
en la siguiente temporada. 


mu a Se 


Aman 


Para completar este título, tendre- 
mos a nuestra disposición un ex- 
tenso tutorial repleto de consejos 
y ayudas. Desde cómo tomar una 
curva correctamente hasta el mas 
pequeño detalle sobre el mundo 
que rodea a la Fórmula 1. En resu- 
men, un programa que dejará 
buen sabor de boca tanto a aficio- 
nados de la F1 como a los que 
buscan una vuelta rápida sin mu- 
chas complicaciones. ++ crono 
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FOBIA 1 Grade Peto ds ea! 
Pare 


Paca ao 
DURACIÓN. 


Genero > Conducción Formato > DVD-ROM  Comipañia > Sony C.E. Programador > Studio Liverpool Higucdores > 1-2 
Circuitos > 18 Escuderias/Pliotos >» 11/22 Texto/Doblaje » Español/Español Grabar Partida > Memory Card (416 KB) 


Mjustando Las ayudas a la 18 circurnos dan para que 


Mejorando el awel de deta FX de motores. fren 


lle. el realismo en las col 


siones y la fisica de los 
monoplazas sobre La ver 
sion del 2005. el resto se 
mantiene en la misma l1 
nea Seagradece la fluidez 
delos graficos 


derrapes. y los consejos de 
tu Jefe de escuderia. conse 
guiran que te:metas de lle 
no. en la carrera Todo en 
perfecto castellano y co 
mentado por Antonio Lobato 
yel propio Alonso 


Conducción: CONSEQUICEMOS 


un hitulo apto tanto para Los 


fanaticos de la F1 como pa 
ra aquellos que quieren dar 
una vuelta rapida Él uso de 
un unlante mejora notable 

mente la experiencia 


rompas 14S PrOpIOS FecOrds 
varias veces El Campeona 
to del Mundo tampoco se 
hace corto Pero sin:duda 
el Modo Trayectoria te ten 
dra horas y horas corrien 
do 


GP a ]ze Superjuegos 


celo = 


GTA: LIBERTY 
CITY STORIES 


Rockstar nos ofrece una conversión a buen precio 
pero que se queda algo pequeña en PSe 


Estamos acostumbrados a gada ha sido tan discreta que más 


que cada titulo con el sello GTA de uno no sabrá de su existencia 
llegue precedido de un seguimien hasta que lo encuentre en las es 
to mediático masivo y de una gran — tanterias de las tiendas. Pero bue- 
expectación (alimentada por la no, esto es algo más o. menos ex 
costumbre de Rockstar de dosifi cusable teniendo en cuenta que 
car la información homeopática- se trata de una conversión de un 


mente). Lo que hace grande a es título que debutó hace unos me- 
ta franquicia es que al final los jue- ses en la portátil de Sony. Lo que 


gos acaban estando a la altura tiene menos justificación es.el he- 

de las circunstacias y cho de que (al contrario de lo que 
siempre consiguen sucedió con los ports de PS2'a 

sorprendernos con al- Xbox) nose haya trabajado en ín- 
gún detalle de ge- cluir ninguna novedad o mejora 

nialidad del que na- respecto al original, diseñado para 

die había hablado. una máquina menos potente. Y es 
Lamentablemente, que aquel apartado gráfico que 

no se puede decir que despuntaba como uno de los me- 

la versión PS2 de Liberty jores de PSP, resulta poco menos 


City Stories cumpla todos estos que mediocre dentro del veterano 
requisitos. En primer lugar, su lle- catálogo de PS2; lo mínimo habría 


Metralletas, fusiles, katanas, lanzagranadas, rifles de francotirador... son sólo unos pocos ejemplos 
de las armas que componen tu arsenal. 


sido.remozar las 
texturas y dotar 
al motor gráfico 
de una mayor flui- 
dez (para evitar ra- 
lentizaciones con es- 
casos elementos en 
pantalla). Pero tampoco hay 

que dejar que esto nos lleve a 
error: puede que Liberty City 
Stories no esté a la altura del míti- 
co Vice City o del completísimo 
San Andreas, pero no por ello deja 
de ser un gran juego con todos los 
ingredientes que uno espera en- 
contrar en un Grand Theft Auto 
(léase libertad de acción, temática 
adulta, multitud de misiones y pa- 
quetes ocultos...). Tampoco pode- 
mos pasar por alto la principal ven- 
taja que esta versión ofrece res- 
pecto a la portátil: la propia natura- 
leza del hardware. Como ya ha- 
brán adivinado los más avezados, 


Género > Acción Formato > DVO-ROM. Compania > Rockstar 
Islas > 3 Niveles de Uificultad > 1 Texto/Doblaje > Castellano/- Grabar Partida > Memory Card (330 KB) 


La banda sonora. identica a 
la del original. diez emiso 
ras con todo tipo de musica 
y un excelente trabajo por 
parte de Los actores de do 
blaje. aunque solo Lo apre 
claran Los que dominen la 
Lengua de Shakespeare 


Este apartado estaba dise- 
ñado originalmente para 
PSP y Lo que alli eran unos. 
resultados casi sobresa: 
lientes. en PS2 no llegan n 
al notable Nos hubiese 
gustado, al menos. una 
mejora en las texturas 


nos referimos a la 
sustancial diferen- 
cia que supone pa- 
sar de PSP y su úni- 
co joystick a la como- 
didad de nuestro. 
DualShock 2 de toda la vi- 
da. Esto repercute sobre todo en 
el control, tanto de los vehículos 
como de la cámara y el protago- 
nista. Así, la precisión al volante 
hace de la conducción una expe- 
riencia mucho más gratificante, y 
el segundo joystick elimina la obli- 
gación de detener al personaje pa- 
ra cambiar el punto de vista. Esto 
unido a que sale a la venta por 
29,99 Euros (la mitad del precio 
habitual de los grandes lanzamien- 
tos), hace de Liberty City Stories 
una apuesta de lo más recomen- 
dable para los que no lo disfruta- 
ron en PSP. Esta vez, eso si, sin 
modo multijugador. eo SUPERNENA 


tener que detenernos 


Programador > Rockstar Leeds 


JUGABILIDAD 
Sin duda. La mayor ventaja 
de esta conversión Manejar 
los vehiculos con el dualS 
hock 2 es toda una gozada 
Tambien se agradece contar 


con dos joysticks para po 
der controlar La camara sin 


Solo con las misiones prin 
cipales ya estaras entrete- 
nido durante mas de veinte 
noras Despues. aun te que 
daran misiones secunda: 
mas. todos Los paquetes 
ocultos y demas extras 
merca de la casa 


RED/ LIGHT DISTRICT. 


Jugadores > 1 


y 1 Superjuegos 


BOLITAS 
JUGUETONAS 


Los LocoRocos se 


encontrarán alg ú que 
otro juguetito en su 
periplo, como esta 


pelota de PENES 


WIPLAr?STATION PORTABLE 


Los escenarios son una delicia para la 
y todo un reto para tu habilidad. 


Objetivos 


PLANTAS - En cada nivel 
tendrás que encontrar vei 
S de ro: 


Los Musukusu se esconden bajo tierra, si no les propinas un trastazo 


antes de que se escondan de nuevo, te robarán un LocoRoco. 


Frescura y Originalidad veraniega 
para PlayStation Portable 


Toda una declaración de inten- 
ciones del estudio interno de de- 
sarrollo de Sony Japón, que ha 
creado el juego, apostando de for- 
ma descarada por una estética 
simplista que revitaliza el género 
de los plataformas 2D. Si pensa- 
bas que ya no volverías a engan- 
charte a un juego así, LocoRoco 
te va a hacer cambiar de opinión. 
La sencillez del concepto va más 
allá de los gráficos, ya que sólo se 
usan tres botones: dos para incli- 
nar el plano del escenario y que 
los LocoRocos se desplacen, y 


que pulsados a la vez harán que 
salten; el tercer botón servirá para 
unir y desunir a los «boliches» ge- 
latinosos dependiendo de la oro- 
grafía del escenario. Aunque pue- 
da parecer que, con semejante 
planteamiento, LocoRoco se que- 
da corto de pretensiones, sus 
treinta niveles dan mucho juego. 
En una primera vuelta bastará con 
llegar hasta el final. Pero si se 
quiere salvar el planeta de estos 
simpáticos bichitos, en cada fase 
tendrás que rescatar veinte Loco- 
Rocos, engullendo unas plantas 


nuevo ítem para tu casa. 


especiales que no siempre se en- 
cuentran a la vista. En ocasiones, 
será necesario pasar por un deter- 
minado lugar para que florezcan y 
que así puedan terminar en tu es- 
tómago, y otras se esconderán en 
remotas zonas ocultas tras una 
falsa pared. En sitios del mismo 
pelaje también vas a encontrar a 
los Mui Mui, unos pequeños se- 
res, amigos de los LocoRocos: su 
número variará dependiendo del 
nivel. Otro de los objetos que se 
distribuyen por el mapeado son 
una serie de ítems que sirven para 
decorar la Casa Loco, una opción 
de juego extra en el menú princi- 
pal. En ella es posible decorar la 
morada de un LocoRoco con dife- 


vista 


rentes elementos para que se di- 
vierta a lo grande. Finalmente, en 
cada fase te quedará un último re- 
to: intentar completarla en el me- 
nor tiempo posible. Además, el 
UMD guarda un par de minijue- 
gos y un editor de niveles. En 
cualquier caso, LocoRoco es un 
juego que puede empachar, pe- 
ro si lo juegas en dosis modera- 
das, este verano hechizará tu 
PSP sin remedio. Sobre 
todo con sus pega- 
dizas melodías: 
antes de que te 
des cuenta esta- 
rás tarareando 
sus letras sin 
sentido.e> R. DREAMER 


Minijuegos 


La fauna de LocoRoco es tan simpática y colorista como los protagonistas del 
juego, aunque no todos resultarán tan amigables como las bolas gelatinosas. 


30 


Esta vez se puntúa la or1gi 
nalidad, frescura y cohe 


sión de un apartado gráfico 
impecable. tanto en anima 
ciones como en Lo que a di- 
seño puro y duro respecta 
Sin duda. LocoRoco marca 
tendencias 


Pasara mucho tiempo antes 
de que volvamos a escuchar 
una banda sonora tan gennal 
como la de LocoRoco. Sus 
agudas vocecillas se mete 
ran en tu cabeza sin que 
puedas hacer nada para e 
sistirte a Su encanto 


Sony C.E. , 
Castellano/Ficticio 


Impecable. Con tri 

nes y un entorno 2D. estos 
simpáticos bichitos te van 
a poner a buscar Mui Mun 
20n y todos Los 
objetos que se esconden en 
cada uno de Los treinta ni 
veles del juego 


Sera dificil resistirse a 
echar alguna partida más 
despues de terminar el jue 
go. gracias a la posibilidad 
de mejorar estadisticas en 
contrando todos Los Loco 
Rocos, Mui Mu y de luchar 
contra el cronómetro 


1-2 


Mernory Card [BO KB] 


LENA. 
É vS. PEDROSA * l 


/ ss corredores Y 
t 
i 


Ambc 
as en 
están presente ] 


Moto GP'06. Podras 


a NUM 
vivir mejor que NU 
sus duras 


competiciones 


El continuo afan de supe mento. Todos los apartados han sido. das son simplemente sobrecogedo- para los aman- 


ración de la compañia inglesa por cuidados hasta el máximo detalle, ras), convirtiendose en uno de los pi tes de las dos rue- 

conseguir el juego de motociclismo  encontrandonos con un sector grati- lares más destacables de todo eljue- das. Todos los datos del campeonato 
más real y diwertido jamás creado co que, aún presentando ciertas pér- go. Junto/a su excelente jugab lidad, oficial han sido actualizados (tempo- 
llega a su máxima expresión con didas en el rate (sobre todo por descontado. Y es que Moto GP radas 2005/06 incluidas), pudiendo 
esta primera incursión de su fran- cuando la moto sale accidentalmen- 06 no sólo hace gala de un engine ademas disfrutar de otros 17 circul- 
quicia UAT en la nueva consola de 1e de la calzada), se encuentra a la al 3D de excepción. A la hora de cabal- tos en un Vibrante modo Extreme 
Microsoft, superando notoriamen- mejores dentro del catálo- gara lomos de nuestra moto, el jue- 


te lo visto en la sere hasta el mo- go de conducción para 360 (las cal go se convierte en toda una delicia 


Virtuosismo técnico 


Climax ha aprovechado e' 
potencial de Xbox 360 para 
recrear pilotos y motos de forma 
casi real. 19.000 poligonos en el 
caso de los primeros y 25.000 y 

para los segundos. En el caso de 1 q 
los circuitos, son réplicas de los k E 
trazados de competición, llegan ; 
do a dejar entrever 25 y 30 x 2 Veriiedan 0.07 
millas de profundidad. pio 


La simulacion se pone de manifiesto a la hora de tomar las 
diferentes curvas. No sólo tendremos que hacernos con el 
manejo de la moto. El corredor es tambien'un elemento clave. 


Extreme y Grand Prix 


0:05.0] 


7 
estado mas puro. El control de moto r último, conta- / 

y piloto (estos van por separado) se mos con un exceled- e 
ha Simplificado gracias al uso de los te modo On-line de 

sticks analógicos y gatillos L y R, hasta 16 jugadores al 
ofreciendo una experiencia de juego mismo tiempo Su- 
directa y sin complicaciones en cuan- mado a los multiples 

to a manejo. Eso sí, el componente desafíos y opciones 

de simulación es mucho mayor que de juego, Moto GP 

el de arcade, aunque se ha alcanzado “06 se convierte en un 

un notable equilibro que se ajusta a auténtico referente en 

las exigencias de cualquier usuario. el genero. «e crapius 


Género >Motociefismo Formato > DVO-ROM Compañía > THO- Programador > Elmax 
Jugac ba Y 1-16 Circuitos > 37  Texto/Doblaje> Castellano / Inglés Grabar Partida > Disco Duro 


El genero del motociclismo El rugir de cada moto (se El manejo es intuitivo y Temporadas 2005 y 2006 
recibe Los mejores gráficos han grabado diferentes mo- sencillo: Los modos de jue Customización'total de E O 


que se han visto hasta La fe- delos) esta muy por encima go son muy completos y nuestras motos. Dos com- 
cha. La sensación de veloci- de La banda sonora. adere- presentan destacadas nove- pletos modos de juego. Hbox 
dades increible y tan sólo zada con Los típicos cortes dades El modo Live! permi- Lwel para hasta 16 jugado= 

apreciamos/escasas pérdidas pop-rock y tecno de grupos te competir. contra otros 15 res... Site gusta el género. 
en el frame rate Ligeramente conocidos adversarios. no encontraras nada mejor 


la WWW |2Ptastneruedgo com | on 


St 


AS 


fancdo 


IPC A?STATION PORTABLE 


SYPHON FILTER: 
DARK MIRROR 


La mayor aventura de Gabe Logan y Lian Xing se juega en la portátil de Sony 


Precedido de un incom 
prendido estreno en PlayStation 
2 (Omega Stramm era demasiado 
adelantado para su tiempo y para 
las posibilidades On-line del mo- 
mento), Dark Mirror llega a 
PlayStation Portable con todas 
las papeletas para convertirse en 
el mejor Syphon Filter de toda la 
saga, ndependientemente de que 
este haya sido programado para 
una consola portatil (a la que, 
rentemente, le falta un stick analó- 
gico). Sony Bend (¿o deberiamos 
decir 989 Studios?) no ha escati- 


apa- 


uo killed miRúS 
2 led dl 3 tr 
do Bed dd iy 
Ss 


FC iioz 


with SMAW 


mado esfuerzos y ha conseguido 
en PSP lo que otras compañías ni 
siquiera han intentado, poniendo 
al limite el hardware de la portatil 
de Sony y su propia imaginacion 

El modo historia, compuesto por 

siete largos capitulos, t 
ntrol sobre Gabe Lo: 
y a utilizar todo ti 


> obligará a 
alternar el c: 


gan y Lian Xing 


po de armas y vehiculos y comple- 


tar pequeños y continuados 

checkpomts que nan encadenan- 
do los acontecimientos, como en 
los Syphon Filter ( 


ciertos enemigos, los 


os eliminar 


atizar UNO O 


varios objetos, completar algun 


que otro puzzle. Para hacerlo, po 


dremos utilizar los cuatro botones 


de PSP a modo de 


(tambien hay otras posibilidades 


stick analógico 


de control), variar el grado de sen 


sibilidad vertical y honzontal. em 
eluso podremos utilizar el boton 
Select para interactuar con:Otros 
personajes al más puro estilo 
Omega Strain («cubreme Sl 
gueme», «espera 


=«*aupame» ) Si 


juego esta 


Turn és dr water 


La nueva herramienta RTL, nos permitira 
colgarnos del techo (en lugares pre:desiy 
nados) para movernos a otras sonas 
mientras disparamos alos enemigos 


sc AE O, 


conseauido, su puesta en 
escena no se queda corta 
no hemos «isto mejores 
texturas en PSP que las 
de Dark Mirror. Ade- 
más, su motor es 
muy estable y posee 
un ename fisico mas 
potente que el de 
cualquiera de las an 
teriores entregas. S! 
un buen modo histona 

un motor grafico mm 


presionante no te parecen 


suficiontes, el juego también » 
ineluye entrenamiento (con re X / 
compensas para cada modalidad) 
cuatro misiones extra y lo mejor N 
de todo, un modo de juego On-h 
ne para un maximo de ocho juga 
dores, con emco diferentes esce 
nanos y cuatro modalidades Site z A 
gustaron las anteriores entregas, //Muchos títulos de su género para consolas 
AS OO EEE DLO «de sobremesa» envidiarían sus 
bado, te aseguramos que Dark md 7 a x 
Mirror:es. el mejor shooterjespro posibilidades y su calidad técnica// , 
naje tacuco de PSP. =e boc 

Genero Stat O A AA 

Nerds permet ds teca] Y ermab gen psc O SO A A IO TIN A) Baal Phartacia > Mo Loarol IRA REN 


Sony Bend ha aprovechado Los FX y su cinematográfica Sony Bend ha conseguido Siete capitulos. misiones 
el hardware de PSP como banda sonora son sobresa unir aventura, shooter, es extra y fases de entrena 
nadie hasta ahora en Lo que Lentes Si a esto le anadi pronaje táctico con un miento dan para mucho 
alas 30 serrefiere Lo me mos la tremenda calidad de control muy bien adaptado anadele multijugador On lt 
Jor de Dark Mirror son sus su doblaje al castellano; ala configuracion de PSP y ne al coctel y tendras uno 
efectos de iluminacion y la resultara dificil encontrar le un desarrollo que envidiar de los mas completos y 
increible calidad de todas un titulo similar en PSP an otros trtulos para con longevos tiulos jamas cre 
sus texhuras con mejor sonido solas de sobremesa ados para PSP 


Gabe podrá hacer 
uso de tres dife 
rentes modos de 
visión: nocturna, 
infrarroja y otra 
que revela objetos 


Importantes, 


PLAPSTATION 2 / xX30OX 


AND 1 


STRE ETBALL 


Ubi Soft apuesta por el es- 
pectáculo dentro del baloncesto, 
dejando a un lado la NBA. Para 
ello utiliza como marco una com- 
petición callejera disputada en Es- 
tados Unidos (denominada «AND 
1 Mix Tape Tour»). Así, los jugado- 
res son reales, con nombres co- 
mo The Professor o Spyda, y las 
canchas se sitúan en parques, pla- 
zas y otros parajes similares. La 
característica más destacada es la 
espectacularidad tanto en las ac- 
ciones ofensivas, con pases, ama- 
gos y mates de auténtica fantasía, 
como en tareas defensivas, en las 
que hay una total impunidad para 
detener a los rivales. El sistema 
de control creado para la ocasión 
(«/-Ball») permite una gran libertad 


Déjate llevar por el baloncesto 
desenfadado de Ubi Soft 


en todo este tipo de acciones, 
aunque a veces no es demasiado 
intuitivo. La espectacularidad de 
las jugadas realizadas comparte el 
protagonismo con las canastas co- 
mo criterio para determinar el 
vencedor en determinados 
partidos. Por lo que respecta 

a los modos de juego, el pro- 
grama ofrece una considerable 
variedad. Aunque inicialmente el 
Modo Historia sea la opción más 
atractiva, incluye múltiples compe- 
ticiones, así como la posibilidad de 
jugar On-line. Destaca la gran ca- 
pacidad de adaptación a las prefe- 
rencias de los usuarios, ya que es 
posible modificar desde el número 
de jugadores por equipo a las re- 
glas aplicables. eescmr a ce 


Género > Deportivo Formato 


GRAFIEOS 


cion arcade hace 


impresion 


ave del prog 
no que rodea | 
ejeras incluy 


DVO-ROM 1 
Texto/Doblaje > Castellano/ Inglés Dri 


MUSICA | FH 


Ubi Soft Pri acor > Black Dps 
S|, inaber Partida > Según Consola 


Mama > Jugandorus > 1-8 


ol presenta Una gran 

de posibilidades aun 
que es bastante complicado SIONES SON] 
Las acciones sencilla 
intuitivas, pero Las avanzado 
requieren un muel considerable 


on muy muy similares y ambas 


cuentan con la alternati 
va de NBA Street. el gran 


de destreza competidor de este juego 


LAS 10 PREGUNTAS SOBRE eb 
FUTURO De LOs vIDecJuecos aque 
nADIe se HA ATREVIDO A RESPONDER 


MI 


0 


Probando. probando. ¿se nos 

oye? No te preocupes, te garanti 

zamos que de ahora en adelante 

SE NOS VA A OA Y algunos prefarirán tap: 

orejas. Y los 0085. Como tos monitos atontoim; 

Hay quien preferirá seguir a lo suyo. Hay quien no 
podrá volver a hacerlo. 

HKtreme ha llegado para quedarse, y nos acoge el 
seno de la veterana SuperJuegos. cosa que agía 
decemos. porque aquí en medio se esta calentito, 
Y más que se va a estar. Simuladores de trafico 
de drogas, empresas de portátiles que desfalcan 
millones de libras, juegos de brutaiidad insondable, 
rol japonés abstracto. Traemos lo mejor. lo más 
tremendo y extremo del mundo del videojuego. Por 
eso, pontificamos 


2 Htreme no se vende, Pero podeis hacer 
ofertas 


2 Htreme no se arrodilla. Pero podeis ir secando 
las rodilleras. 


A VER,PAPA, SÍ TE Lo HE 
pICHO BIEN: PARA APA- 
GARLO ES EL BoTÓN fl 

| VERDE, No EL AZUL-] 
PERO Si Lo APRIETAS E 

| N MÁS Só-| VES PARA ABAJO TAM- 


3 En Ktreme nos gustan los juegos. Ni las monser= 
gas ni las tontadas. Las juegos. 


4 Podernos ser fans fatales. 
S Soremos despiadados con quien lo merezca. 
6 Nos gusta mucho el mambo. 
's ha ofendido en este primer número, 
35 intentar repetir la jugada. Escribid a 
Ítreme.superjuegos8grupozeta.es. Se hará 


lo que se pueda y lo que nos de la gana 


Pasad un verano tranquilo. Porque septiembre se 
presenta muy agitado 


No, Na LA HAS APAGADO. | FoTo PORQUE No TIENE 
51 SUBES LA PALANQUITA| porán DE ENCENDIDO Y 


. SE SUPONE 


["DORMIDA" Y si LA MUE [ave ESTA 


soLA ESTARÁ ENCEN- 
RE PoR- 
GASTA 
AGÍA 


aja e da a a 


¿TONTERÍA DE BOLSILLO? ¿DESFALCO MULTIMILLONARIO? ¿ESPEJISMO COLECTIVO? GIZMONDO ES 
EL ÚLTIMO GRAN ESCANDALO FINANCIERO DE LA INDUSTRIA, CON UNOS ESTERTORES DE MUERTE 
ABSOLUTAMENTE GROTESCOS. PURA CARNAZA PARA HTREME_ 


La fiebre por las consolas portátiles ha dado pie a 
historias demenciales como la breve y fulminante 
trayectoria de la Gizmondo, una estafa de altos 
vuelos que ha desvelado delirantes delitos. 

Gizmondo salió a la venta en 20085, pero su origen 
se remonta a los noventa, década en la que el sueco 
Carl Freer crea Tiger Telematics. En primavera de 
2004 anuncia la creación de un cacharrito multime- 
día que reproducía MP3, incorporaba GPS y permitía 
enviar SMS. Una pequeña y cara maravilla rodeada 
de dudosas operaciones comerciales por parte de 
sus Fabricantes. En la primera mitad de 2004, fac- 
turaban menos de 100.000 libras. Aún con todo, 
la paga de Freer era de 500.000 libras al mes. El 
doble a finales de 2004. Un amigo, Stefan Eriksson, 
entró en el equipo directivo con 400,000 libras de 
sueldo, que se dobló también en poco tiempo. Ambos, 
con incentivos de un millón de libras al año. Más: la 
mujer de Freer recibía 90.000 libras por gestiones 
de marketing, y Eriksson, en gastos automovilisti- 
+ cos, 5.000 libras al mes, Pronto se hicieron famosos 
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La reciente fiebre de los weblogs de videojuegos tiene en Wonderland uno de sus más sencillos, directos y sorprendentes ejemplos. Cautivados por el lado más 
artístico de los juegos, pero sin olvidarse de un sentido del humor Imprescindible en una página cuya cabecera está presidida por la Alice de Lewis Carroll. Muy 
personales y muy chascarrillosos (¡patamaris de felpal ¡bolsas del pan de Mariol), porque como ellos mismos dicen, todo se reduce al final al «le play games»... 


JOHN TONES 


por una vida de derroche y gastos desenfrenados. 
Una colección de Harley Davidson engarzadas en 
tapicería de diamantes. Yates, viajes... Ese tipo de 
cosas. La consola sale en marzo de 2005, y se 
anuncia que la habían encargado 500.000 perso- 
nas. El número real era de 50. (Risas) 

Como en cualquier montaña rusa, poco después 
comienza la cuesta abajo. 2004 acaba para Tiger 
Telematics con pérdidas de 49 millones de libras, 
y para el verano de 2005, perdían 500.000 libras al 
día. Entramos en la fase grotesca: se descubre que 
Eriksson había tenido contactos con 
la mafía sueca. Otro de los directores 
de la compañía era conocido como 
«El Torpedo» en los bajos fondos 
de su país. Gizmondo se hundió 
definitivamente, pero los deta- 
lles siguen brotando sin piedad: 
dinerales gastados en inversio- 
nes absurdas (700.000 libras en 
relojes), sospechosos accidentes 
con carísimos deportivos de los que 
todo el mundo sale ileso y dispuesto 

a cobrar el seguro, y el mejor de todos: 
Freer intentó suplantar a un agente de 
policía para quedarse con su arma. Y el 
dinero de los Inversores en la consola, mien- 
tras, en el mismo sitio que la autoestima de 
esos felices cincuenta compradores de la Giz- 
mondo: ilocalizable. 


== 55 


ERONICA De UNA MUeRTe ANUNEIADA 


NO ES UN SIMULADOR DE ESQUÍ ALPINO: TAKE 2 HA CANCELADO DEFINITIVAMENTE EL PRIMER 
SIMULADOR DE TRÁFICO DE DROGA. Y AÚN DIRÁN QUE NO SE LO VEÍAN VENIR. 


Cero POR CIenTo De FIABILIDAD 


la sieapre dañina venta de juegos de segunda mano usando la PS3 cono recepto 


podria COR” 


cos para PS: 


e 
] 


tir 


todo 


24 Games, empresa subsidiaria de Take 2, ha 
anunciado oficialmente que ha cancelado el juego 
Shnouws, un título de estrategia en tiempo real que 
prometía tremenda polémica y cierta innovación. 
Temática, al menos. O no. Sensacionalismo barato, 
simplemente. Qué más da. Pero polvareda iba a 
levantar con toda seguridad. 

Lo estaba desarrollando para PC y Hbox Frog City 
Software, un pequeño equipo de programación de 
San Francisco que le estaba dando una impronta 
visual muy original al juego. A golpe de cell-shading, 
con un personalísimo estilo de cómic, contaba la 
historia de Johnny Morrell, un actor sin trabajo que 
comienza a vender droga para ganarse la vida a 
finales de los setenta. Pronto viaja a México, donde 
entra en contacto con unos amigos que trafican con 
marihuana, y de ahí salta a Los Ángeles, comen- 


se descargarian On-line 


zando a traficar a tiempo completo con todo tipo 
de sustancias. Los viajes constantes a Colombia y 
la construcción de un imperio del narcotráfico se 
convertirían en los grandes objetivos del jugador, 
cuyo plan culminaría en 1985, con un monumental 
negocio ilegal que extendería sus tentáculos por 
toda América. Todo ello con una estructura narrativa 
no lineal y un sistema de lucha por cartas para los 
abundantes momentos de conflicto (cuando pillan 
al jugador cruzando la frontera de Colombia con 
cocaína hasta en las orejas, por ejemplo) entre el 
Jugador, las fuerzas del orden y otros aspirantes a 
suministradores de paraísos artificiales, 

Hasta Take 2, que ya para llevar adelante a esos 
maravillosos mostrencos encarnados en diseñado- 
res de videojuegos que son Rockstar tienen que 


JOHN TONES 


tener una flota de abogados y unas convicciones 
morales a prueba de bombas, ha considerado que 
Snow es un exceso. Una cosa es desencadenar las 
matanzas primarias, pero en el fondo, moralmente 
inofensivas de los GTA. Otra muy distinta, lanzar 
un título que deja de lado la acción frenética para 
centrarse en un atentado serio y meditado contra 
la salud pública de todo un país. Después de la polva- 
reda levantada con la violencia escolar que parecía 
que iba a proporcionar en cantidades ingentes Bully, 
dar a los jugadores la posibilidad de respaldar los 
negocios de la droga era demasiado. 

Insistimos: hasta para Take 2. Y después del ridí- 
culo pero previsible escándalo organizada por culpa 
de Hot Coffee, aquel mod erótico-festivo para San 
Andreas, los cambios de calificación de Oblivion por 
un quitame allá esos pechos, y los cada vez más pro- 
longados silencios en torno a Bully -que nos hacen 
temer lo peor... ¿dónde estaba en el último E3?-, un 
follón mediático relacionado con cantidades ingen- 
tes de cocaína es lo último que les hace falta. 


Sony 
l de juegos. No habría juegos físi- 


Y 


Los habituados a sumergirse en ese maremagnum 
de ideas enfebrecidas que son los cómics On-line 
sabrán de sobra qué es Penny Arcade: una tira 
ácida y malencarada que se enfrenta a la industria 
en general y a algunas bestias negras de su dúo de 
creadores en particular. 

Gabe y Tycha no son esos monstruos que sólo 
quieren destrozar la industria, como dicen algunos, 
Buena prueba de ello son este par de anuncios por 
encargo del ESRB (Entertainment Software Rating 


GABE Y TYCHO, DIBUJANTE Y GUIONISTA RESPECTIVA- 
MENTE DE PENNY ARCADE, POR UNA VEZ, SON BUENOS. 


Board, el equivalente norteamericano de nuestro 
PEGI) que han creado para publicar en las revis- 
tas de videojuegos de su país. Con los anuncios 
intentan concienciar tanto a niños como adultos 
de la necesidad de un código de clasificación moral 
y de contenidos para los juegos. El vibrante estilo 
de dibujo de Gabe y el sentido del humor propio 
del cómic queda patente en unas ilustraciones de 
auténtico coleccionista. 


STAR Hera 
¡QUe SICA LA FIESTA! 


EL VIEJO HICKORY: 


¿Sigues intentando tocar Bark At The Moon en 
nivel Hard? ¿Tu madre te ha puesto las maletas 
en la calle por atronar la casa a las cuatro de la 
madrugada mientras intentas hacer una puntuación 
perfecta en Ace Of Spades? Si, como nosotros, eres 
un fanático de Guitar Hero, prepárate. Red Octane 
prepara la secuela del mejor lanzamiento para PS2 
de los últimos años, y promete incluir aquellos clá- 
sicos del rock que echamos en falta en la primera 
entrega. Ni Harmonix ni Red Octane han soltado 
prenda de momento sobre la lista definitiva de can- 


estrenar un nuevo título en PSP. Los rumores apuntan insistentemente hacia una lógica y esperadisima versión d 


ciones. Sólo han desvelado aquellas que se pudie- 
ron disfrutar en la demo del reciente E3. Strutter 
(KISS), War Pigs (Black Sabbath) o la versión de 
Van Halen del You Really Got Me de los Kinks serán 
algunas de las 55 canciones que ofrecerá Guitar 
Hero ll. Desde Activision (que adquirió reciente- 
mente Red Octane) anuncian que se ha mejorado 
el modo de dos jugadores y se permitirá elegir entre 
tocar la guitarra solista, la de acompañamiento o 
incluso el bajo. En EE.UU, saldrá en septiembre. A 
Europa llegará un poco más tarde. 


- Rockstar tiene planeado 
e portátil de Table Tennis 
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TRAS LA TEMPESTAD MEDIÁTICA DEL ULTIMO E3 LLEGA LA 
CALMA, EL MOMENTO DE FLEHIONAR. CESA EL CLAMOR DE 
LOS APLAUSOS Y NOSOTAC DECIDIMOS A CUESTIDNAR- 
NOS, ALTO Y CLARO, EL FUTURO PRÓHIMO DE LOS VIDEOJUEGOS. 
BASTA DE ALABANZAS: ES HORA DE ZANJAR LAS CUESTIONES 
MÁS INCOÓMODAS. SENSIBLES ABSTENERSE _ 


_BEN REILLY 


Son muchos los que creen que, una vez esté PS3 en el 
mercado, Sony barrera del mapa a Hbox 360. Sin duda, 
la nueva consola de Sony ocupara un puesto importante 
enel mercado, pero su elevado precio y la espera de los 
Grandes Títulos (desde los nuevos Final Fantasy hasta 
MGS Guns of the Patriots, que na llegarán antes de 2007), 
harán que su aterrizaje sea un proceso paulatino. Y mien- 
tras, Hbox 360 podrá lanzar titulazo tras titulazo: Dead 
Rising. Gears of War, Halo 2. ¿Los beneficiados en esta 
pugna? Puede que, por una vez. los jugadores. 


Y dale con los graficos. Hay dos extremos del 
sector consolero que viven para y por los grá- 
ficos: los casuals y. tal vez más importantes, 
los Inversores y productoras que buscan el 
producto más llamativo en términos visuales. 
Han querido cargarse a Wi por ofrecer un 
apartado técnico no excesivamente espec- 
tacular.. cuando los propios prógramado- 
res insisten en que apenas han explotado 
el potencial gráfico de su chip Hollywood. 
Pero la propia estrategia de Wil es ocu- 
par un puesto en el mercado de conso- 
las basado en una alternativa de juego. 
Wil va a apostar por la interactividad, la 
diversión multijugador, las posibilidades 
de su mando, Gracias a Wil, Nintendo 
puede ocupar un puesto único en el 
sector, y lo que es mejor, coexistir con 
el resto de plataformas. Qué poquito 
ha tardado Sony en verle las orejas 
O al Wii-lobo y lanzar Un mando con 
sensor de movimientos, 


¡GUERRA! Los medios especializados parecen 
boletines belicos gracias a un repertorio de acu- 
saciones, ninguneos y, por supuesto, muchos 
bulos. Las últimas noticias desde el frente son 
esas declaraciones que cuestionan la hombría 
de PS3. «¡No genera suficientes triángulos por 
segundol» «¡El acceso a la memoria interna es 
farragoso!» «¡Es cas! imposible programar 
para PS3l. Bobadas. Vale, de acuerdo: puede 
que los «yonkies» de los gráficos esperasen 
un salto cuantitativo entre la que ofrece, 
digamos, Hbox 360 en sus mejores títu- 
los, y algunos de los anunciados para 
PS3. Pero, damas y caballeros, habla- 
mos de un despliegue técnico inaudito en 
ambas plataformas. ¿Llevan a alguna parte 
estas discusiones sobre quién la tiene más 
grande a nivel técnico? Y sí, puede que 
desarrollar para PS3 sea complejo 
Pero también lo fue en su día para PS2 
y ahí están las maravillas de las que ha 
sido capaz. Cada consola exhibe sus 
méritos de acuerdo con lo que los 
programadores saquen de ellas. 
Ni más ni menos ¿Algunos 
ejemplos? MGS 4, Bloshock, 
Call of Duty 3 o Assassin's 
Creed Y la fiesta acaba 
de empezar. 


Si y no. Para explicarlo no hacen falta esas plomizas 
tablas sobre los precios de las consolas en su lanza- 
miento. Aunque suene paradójico, Sony va a perder 
dinero con cada PS3, ya que su precio de partida es 
inferior a los costes de producción. Eso sin contar con 
que será uno de los primeros reproductores de Blu-ray 
(B-r) en el mercado. Con todo, 600 Euros es una inver= 
sion muy seria Resulta evidente que PS3 tendrá un gran 
éxito, pera a medio plazo. Una posible bajada de precio 
de Hbox 360 y la competencia directa de Wl a -aun no 
hay precio definitivo- unos 200 Euros, deberían hacer a 
Sony no dormirse en los laureles y dar un empujón a su 
línea de lanzamientos. Para empezar, ¿qué tal si mandan 
más kits de desarrollo a las compañias? 


La PSP aún no ha alcanzado la plenitud como la plata- 
forma multimedia que se esperaba, como deja patente 
el hecho de que el UMD-»Video no ha logrado asentarse 
como formato alternativo al DVD. El optimismo con los: 
juegos es relativo: basta ya de ports apresurados de 
juegos de PS2. Y mientras, DS Lite se vende a pale- 
tadas, gracias a títulos de gran calibre. El mensaje es 
evidente: PSP debería replantearse su estrategia, y para 
lograrlo debe apostar fuerte por su prometedor catálogo: 
exclusivo: MGS Portable Ops, Tekken Dark Resurrection, 
LocoRoco, Guitaroo Man Livesl, Crisis Core. 


Es innegable que Sony quiere repetir con PS3 la misma 
Jugada que realizase con PS2. Su plan es ofrecer un 
reproductor de películas Blu-ray, el que muchos conside- 
ran como el nuevo formato de cine en casa El problema 
es que la Industria del DVD es aún joven, con menos de 
una década de asentamiento. La batalla que habrá entre 
Blu-ray y HD-DVD no tiene un.vencedar decidido, mien- 
tras que el DVD apareció sin competencia destacable 
Factores que se resumen en una frase: el DVD tiene 
aún varios años por delante. En todo caso, puede que 
Blu-ray y HD-DVD se establezcan, pero como soportes 
para Juegos dada su amplia capacidad de almacenaje, 
en particular la del primer formato. 


De cara a los medios hay que entrar por los ojos, apabu- 
Bar visualmente. Para blen o para mal es lo que muchos 
Jugadores buscan: pantallazos o vídeos de algo nunca 
visto. Tiempo al tiempo, Las nuevas plataformas ofrecen 
muchas posibilidades, en lo visual pero también en lo que 
mo se ve. Y habrá profesionales que sepan explotar ese 
potencial, renovando sagas, mejorando géneros o Incluso: 
creando alguno nuevo. Y ahora mismo ya se anticipan 
varios títulos que combinan un gran gancho visual con 
atractivos conceptos de juego: Assassin's Creed, Blo- 
shock o el nuevo proyecto de Naughty Dog. 


Square Enix sorprendió anunciando no una ni dos, sino 
catorce nuevas entregas de Final Fantasy. Eso es Ir a 
lo seguro, ¿eh, muchachos? Eso sin mencionar las 
9 continuaciones de Tekken, Devil May Cry, MGS, 
Halo y tantos otros. Todo está relacionado con 
Jos costes. Si se invierte en una licencia de éxito 
las compañías se aseguran un mínimo de vamtas, 
gracias al peso de ese nombre. Y que nadie se 
acoja a engaño: cualquiera se muere por jugar 
la nueva entrega de su saga predilecta en 
una plataforma de nueva generación. 
Asi que, salvo en manos de genios de 
la programación, Innovar va a ser un 
rlesgo que pocos afronten. De nuevo 
los dichosos costes de producción: 
es difícil que las compañías se atre- 
van con algo demasiado nuevo que 
puede suponer la pérdida de gran- 
des sumas, o Incluso su quiebra. Pero las productoras 
también deberían contar con los consumidores, que son 
quienes dictan la permanencia o muerte de un género. 
Los géneros necesitan ser renovados, incluso relnven- 
tados. Y si no se aprovechan las posibilidades de las 
nuevas plataformas para lograrlo, mal asunto. Por for= 
tuna, la innovación vive en esa nueva aldea nipona, que 
lucha contra el imperio de las secuelas y los esquemas 
de juego habituales. Wii va a ser un género nuevo en si 
misma, un concepto de juego distinto, y tal vez el revul- 
sivo que la industria necesita para avanzar. 


Vaya, pues sí. Pero tampoco es el fin del mundo, ya que 
ese cambio generacional tardará unos cuantos meses 
en llegar. La aparición de nuevas consolas supone el cese 
de nuevos títulos para sus predecesoras. ¿Supone esto 
que haya que desterrar al olvido a todas estas plata- 
formas? Ni mucho menos. Mientras PS3, Wil y Hbox 
360 se asientan en el mercado se podrá disfrutar de 
grandes juegos para las consolas actuales, Aún tienen 
que llegar Final Fantasy HIl, God of War ll, 

Okami, Guitar Hero Il, Mortal Kombat Arma- 

geddon, Super Paper Mario, Zelda: Twilight 
Princess, Baten Hal- 
tos Íl.. 


El desarrollo para las nuevas plataformas se plantea muy 
caro. Las inversiones que las compañías de programa- 
clán han de hacer se estiman astronómicas. Pero tam- 
bién serán de súpa los Ingresos si lanzan un exitazo. Las 
compañias adoptarán alguna de estas estrategias: 


- Fusión. Muchas compañías se unirán para afrontar 
unos costes tan arriesgados. 

- Multiplataformas. Grandes títulos, como GTA IV, 
serán lanzados en varias plataformas 

- Diversificación. Algunas compañías ya han anunciado 
que los capitales de desarrollo para varias consolas les 
son inviables, por lo que se centrarán en una de ellas. 
Es el caso de Nippon Icchi, que no podrá afrontar los 
costes de trabajar en Wil y por ahora seguirán con su 
proyecto para PS3, el misterioso Makal Wars. 

- Desarrollos a largo plazo. Algunos titulos requieren 
años de programación, como MGS 4 o Halo 3, para que 
la Inversión y su programación esté a la altura. 
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Le banda soñnbra ha sido compu fporuno: 
cos de la música para jue, Maniacs of Nois 
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Agónste, stujels- se negado la 

posibidad de que Break Quest 
entrss en Hbox Live! Arcade, 
peso al frib! no ¿Udo ser 


¿Es demasiado adjetivo para un videojuego, encima, 
español? Créenos: una partida al Break Quest y no 
volverás a mirar al Arkanoid con los mismos ojos. 
Cada fase imita una textura, y no sabrás cómo 
superarla hasta que no empieces a jugar. Agua, 
tiza, madera. papel, metal... los típicos ladrillos son 
un ejemplo ridículo de los múltiples obstáculos que 
encontrarás en tu viaje a lo largo de cien niveles. 
£omo única ayuda, una cantidad de power-ups para 
tu nave absolutamente monstruosa y la capacidad 
de controlar fugazmente la gravedad de la bola. El 
imaginativo diseño, pletóricode homenajes a los clá- 
sicos (increíble el nivel que mezcla Breakout con 
Space Invaders) y de descubrimientos físicos -gra= 
cias a su motor gráfico DynaMo-, covierte a Break 
Quest en una propuesta única. Feli es consciente 
de su condición de rareza: «El panorama me parece 
muy pobre. En general lo relacionado con la tecnolo- 
gía en España está muy descuidado, nos limitamos a 
importar lo. que hacen los demás». Rareza que, cómo 
no, alcanza a la propia génesis del juego; por extraño 
que parezca, el creador de Break Quest no es un 
fanático del género: «Arkanoid, con veinte años, 
sigue siendo uno de los mejores. Han salido muchos, 
algunos buenos como Ricochet o DH-Ballpero no 
aportan gran cosa al género. Para Break Quest no 
me he inspirado en ninguno en concreto, al disponer 
de un sistema de simulación física y el hecho de que 
los objetos puedan tener cualquier forma y tamano». 
Lo dicho: una rara avis. Y a las especies en extinción, 
ya se sabe... hay que protegerlas. 


WWW.AAMACETRONAD.NET 


DEFINICION DE HAMIKAZE: «JAPONES COMO UN CENCERRO». 
JA MES, EN ESTA SECCION, REPASAREMOS LO ULTIMO 
L PAIS DEL CÍRCULO ROJO 
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TODO JOVEN DEL SIGLO 2] TEME QUE Sl 
FAMILIA, NOVIA Y AM S SEPAN QUE 
SE PASA LAS NOCHES JUGANDO A 
BATALLAS CON ESPADITAS. PERO El 
ROL TAMBIEN PUEDE SER POP. PUEDE 
SER'POP Y MUCHO: MAS QUE ESO_ 


MAESTRO ARAMBUL SANZ Y CAMPANAR 
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PLATAFOS 


COMPAÑÍA NINTENDO 


LADOR BAQUWNIE AROLIN 


CONFIR 


¿Que interés tiene el tercero de una serle de juegos 
de rol que nunca se han vendido en España? Pues 
Una historia blen contada, huyendo de los clichés del 
género, una sencillez exquisita en todos los aspec- 
tos, y mucho, mucho humor postmoderno. 

El primer Mother fue, de hecho, el primer videojuego 
de rol pop de la historia (hasta ese momento todos 
habían sido jebís). y el segundo (distribuido en Esta- 
dos Unidos como Earthbouna) llevó su dulce psicode- 
lía a límites Inexplorados. Ambos juegos tienen lugar 
en una América pop tipo años cincuenta, en la que 
un grupo de niños (y su perro) salvarán el mundo 
de la amenaza del destructor intergaláctico Glygas. 
armados con bates de béisbol, yo-yós, sartenes y 
algunos poderes especiales. Un mundo y una historia 
que sólo podian salir de la mazorca de Shigesato 
tol, aficionado a la pesca, buscador de tesoros. 


escritor, y cerebro de todos los Mother. 

Este nuevo Mother 3 va simbólicamente dedicado a 
los jóvenes que jugaron a las dos primeras entregas 
en su Infancia (muchos con buenas entradas ya), 
pero no deja de ser un producto de entretenimiento 
que camina solo desde el primer día. Es una obra de 
arte del Siglo HH! y. como táll, usa todo la aprendido 
en el pasado para lograr su objetivo, que noes otro 
que buscar en el jugador emociones diversas Todo 


Hau vaqueros y hay luego. 
pero a pesas de todo esto no 
esun disco de Manowar 


ello a través de una elaborada y sorprendente his 
toría, nada artificiosa, con personajes normales L 
personajes raros, con lugares familiares y lugares 
inverosímiles 


RAGL DIFeReNT 
A diferencia de los juegos anteriores, en esta 0Ca- 
sión la aventura está dividida en capítulos: una 
decisión comprometida que favorece a la historia 
Suerte que tenemos a Papá Noel al volante, y que 
el uso de esta estructura es perfecto tanto en el 
plano literario como el de Juego, hasta el punto de 
fundirlos. Un crescendo de personajes, de lugares 
y de motivaciones que versa sobre la pérdida de la 


Inocencia y la expansión de horizontes de todo un 
pueblo. Pero no creáis que es un Juego sentimiinta- 
lolde Puede que sea un poco emo en momentos 


Y 


determinados, pero todo está bajo el control de 
un gran profeslonal. 
Trascendentalismo barato aparte, es un juego que 
rezuma cariño. A primera vista sorprende lo blen 
que se mueven los pequeños sprites, la habilidad 
con que están elegidos sus colores, y el amor con 
que está dibujado cada píxel. Cada batalla es tam- 
bién una grata experlencia, gracias a la combina- 
ción de fondos psicodélicos (que recuerdan a la 
demoscene europea de princlplos de los noventa) 
y extravagantes enemigos que podemos esperar 
en un Mother, con el toque arcade introdu- 
cido en este Juego, que consiste en pulsar 
repetidamente un botón en el momento 
de atacar, intentando seguir el ritmo 
de canciones para hacer combos. 
Esta fórmula convierte a Mother 
3 en el primer Juego de rol musl- 
cal de la historia, y obliga a uno 
a preguntarse cómo nunca se le 


y 
y 


ENCONTRARÁS DINOSAURIOS CIBERTUNEA- 
DOS, TRAVESTIS MÁGICOS, Y PROBABLE- 
ENTE TAMBIÉN TU COMIDA FAVORITA. 


había ocurrido a nadie esta manera de hacer de 
los combates por turnos del rol japonés algo activo 
y desafiante, 
Mother 3 es, ante todo, un juego de autor al que el 
sr. tol ha dedicado gran parte de la última década. 
Tras ser cancelado hace años para Nintendo 64, 
es en 2006 de forma Inevitable un juego de 
Game Boy Advance, ya que la máquina casa 
con su profunda senoillez, y con la ocupada 
vida de los jóvenes adultos a los que 
ahora se destina. Japón entero, y 
muchos fans de todo el mundo, reciben 
con regocijo la obra magna de un gran 
escritor de videojuegos. á 
; 


a 
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File 


ES 


¿Todas las televisiones ocupadas por culpa del Mundial? ¿No pue- 
des Jugar en Alta Definición en casa de tu abuelita? No sufras más 
porque Joytech te ofrece el complemento del verano para 360. Por 
229,99€ podrás llevarte de vacaciones esta pantalla LCD digital de 
alta definición de 9,2 pulgadas con altavoces estéreo Integrados, 
mando a distancia, dos salidas de auriculares y conmutación auto- 
mática entre 50 y 60 hertzios y NTSC. ¡A la venta en Julio! 


Oo 


Llega el volante oficial de Microsoft, Olvídate de los cables porque tanto el volante 
como el juego de pedales incluido se comunican con la consola gracias a la tecnología 
wireless y se alimentan con baterías recargables (también se puede enchufar a la red). 
Incluye dos motores de vibración y tres sistemas de retroceso que harán la conducción 
más realista haciendo que la dirección se endurezca o se ablande según el terreno. 


A A A > 
y 3d 


Subtitulado «Consoles, handhelds € home 
computers 1972-2005», esta auténtica 
enciclopedia de Winnle Forster repasa, 
con abundancia de información curiosa 

y datos técnicos, la historia de clásicos 
como Spectrum, Super Nintendo o PG 
Engine y de rarezas insondables como el 
Oric-1, la Epoch Super Cassettevision 
o la 3DO. 224 páginas de datos Impres- 
elndibles a 29,95 Euros. Disponible en 
wuuw,hardcore-gamer.net 


encanta la frase de la caja «Mirar. 
“antes de saltar». Criatura, 


PRUEBA DE NUEVO. PULSA «Si» PARA REVISAR CON 
NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS Y 
QUE AÚN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA _ 


A 


vor00:291161 


Manhunt se nos vendió en su día como otra sal 
vajada de Rockstar. Posiblemente tenían razón 
Es una salvajada. Emp 


ando por su argumento: 


James Earl Cash es un condenado a muerte obli- 
gado a participar en un macabro juego de gato y 
ratón, grabado con cámaras de vigilancia y que le 
lleva a moverse por los barrios más sórdidos de su 


ciudad, protagonizando snuff movies en las que no 


2stá muy claro en ningún momento a quién le toca 
el papel de protagonista. Siguiendo por s 


mecánica: 


cada uno de los 


inatos que Cash se ve obligado 
a cometer para seguir adelante se nos ofrece no 
ya con absoluto nivel de detalle, sino con tres nive 
les progresivos de brutalidad. Cuanto más tiempo 


consigamos estar cerca de nuestra víctima sin ser 


descubiertos, más 


sangrienta y salvaje será su 


tica: Manhunt 


ejecución, Y terminando por su es 
está ambientado en su gran mayoría en callejones 
húmedos, alcantarillas, túneles de metro, solares 
abandonados y barrios que no aparecen en la Guía 


Michelín. Además, todo se nos ofrece desde el mudo 


punto de vista de las cámaras de vigilancia, con la 
compañía continua auditiva de la sucia respiración y 


los chascarrillos del responsable de e 


a simpática 
inmoralidad, El Director 

Este viaje, en cierto sentido sín retorno, al lado 
más sucio del alma humana, fue rechazado por los 
detractores del juego argumentando que Rockstar 
parecía no haber entendido la grandeza de sus pro- 
pios Grand Theft Auto, cuyos logro: 


son, más que la 
violencia desbordada y la impunidad total para delin 
quir, el gigantismo de sus mapeados y la absoluta 


libertad de acción. Y eso de que los GTA están más 


[MNANRHUNT 


ROCHKSTAR.. ¿NO 08 ENCANTA ESA MANÍA QUE TIENEN DE CARGAR LAS TINTAS 
EN LA VIOLENCIA Y LA CARICATURA PARA QUE SUS JUEGOS SEAN REMATADA- 
MENTE REPULSIVOS Y SENSACIONALISTAS? A NOSOTROS... SÍ_ 


JOHN TONES 


Una cámara de vi 
lancia. Ahora vas 
vecino y le cescós la 
base del ciónzo 


il 


lara 
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y 
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Esto de ía 
Maijasano a 
ple se esla 
poniendo 
rada vez ma 


complicado 


| pulidos que Manhunt es cierto. y noto es 
Manhuntno es un GTA para psicopatas =cormo dijo 
algún periodista despistado en eu dia-, igual que 
State Of Emergency no es un GTA verbenero. Para 


empezar, no es nada Fácil dar a luz (aunque sea luz en su desarrollo. Está planteado en su gran mayoria 


como un juego de sigilo (aunque en el tramo final 

hay despliegue pirotécnico, cuando Cash logra 

encontrar, al fin, Unas cuantas armas de fuego), 

interferencias, es perfecto para dotar al juego de un pero es muy distinto alo: ter Cell y similares: 

adecuado sabor setentero, que entronca no terna por una vez, el acecho y la punalada trapera no son 

tica. pero sí estéticamentes con eleme de violacio parte de una operación de alto espionaje o una exbu ] Es duro viv con el peso de la cuipa des 
nes y venganzas de la epoca (La Últuna Casa a la bición de gadgets. sinola última salida de un hombre ut, ¡ clo de ciega violencia: Pero se cute Uno 
Izquierda, Uspit on your grave) De hecho,no es nada desesperado. quese ve superado ampliamente en 

«sorprendente que Rockstar acabara programando número por sus'enemigos. Cuando Cash es descu 

The Ularriars.de cuyos protagonistas encontramos bierto tiene que huirla esconderse a algún rincón 

alguna versión perversa entre los letales cazadores oscuro del escenario Una y otra vez, debido a la 


de Manhunt El ejemplo perfecto de lo estudiado de 


negra) el videojuego más sórdido de la historia: el 
cuidadisirno y muy estudiado empleo de la esté 


de video, con sus cintas rayadas y sus simiestras 


¿ste aspecto está en el manual de mstrucciones, de 


delicioso tuñillo a fotocopia y carnuflado de folleto. cazadores, y lá 
de venta por correo de los terribles videos prota- no frustrantem 
gonizados por Cash y otros desgraciados. pararCol 

1 


Manhunt también se atreve aldar un paso más allá Es vergonzoso. 


EN EL SECTOR ES BIEN SABIDO: EN SUPERJUEGOS 
NO SOMOS SÓLO LOS QUE MEJOR ESCRIBIMOS. 
TAMBIÉN SOMOS LOS QUE MEJOR LO PASAMOS. Y 
EN HTREME, CON MÁS RAZON 


Aver si adivináis cuáles de estas cinco personas se ganan 
la vida con su fisico. Y no nos referimos a venderlo al 
peso ni a expetimentos médicos... 


NEUJ' SUPER MARIO BROS. (NINTENDO) NOS 
THE ELDER SCROLLS IV: OBLIVION (2K/TAKE2) 
HBOH 360 
DRAGON QUEST: E.P.D.A.M. (SQUARE ENIM/PADEIN) 
pS2 
LOCOROCO (SONY C.£)/PSP: 
SYPHON FILTER: DARK MIRROR (SONY C.E) PSP 
TABLE TENNIS (ROCKSTAR/TAKE2) HBOH 360 
GUITAR HERO (HARMONIX/VIRGIN PLAY) PS2 
TOMB RAIDER: LEGEND (£IDOS/PROEIN) PS2/ 
il il PSP/HBOH/HB0H360 
Uy ejemplo de looks bien: METROID PRIME: HUNTERS (NINTENDO) NDS 
combinados. A la izquierda, BRAIN TRAINING (NINTENDO) NOS 


olía muestra, pero con menos estilo. 


GAME 


NINTENDO pS 


02 BRAIN TRAINING 
O2 ANIMAL CROSSING: WILO WORLD 
03 NINTENDOGS: TECKEL Y COMPAÑÍA 
04 METROID PRIME: HUNTERS 

OS H-MEN: EL VIDEOJUEGO OFICIAL 


PLAYSTATION E 


01 TOURIST TROPHY 

02 PRO EVOLUTION/SOCCER 5 

03 PRO EVOLUTION SOCCER 5 (PLATINUM) 

D4 GOD OF WAR (PLATINUM) 

OS BUZZ: EL GRAN RETO + BUZZEAR CONTROLLERS 
ES 


PSP 
ún redactor hi 
Ningún redactor fue herido 02 DRAGON BALL Z SHIN BUDOKAI 


en la realización de esta foto... 1 02 DANTER 


Eso pasala ' | 03 PRO EVOLUTION SOCUER 5 
pl Más lares O PRO EVOLUTION SOCCER 'S (PLATINUM) 
OS GRAND THEFT AUTO: LIBERTY CITY STORIES 


XBOX 360 


01 MOTO GP 06 
O2 TABLE TENNIS 
O3 THE ELDER SCROLLS 1V: OBLIVION 
04 GHOST RECON: ADVANCED WARFIGHTER 

Evil Princess sabe a quién OS COPA MUNDIAL DE LA FIFA 2006 

seducir: que sean malos, 

vale. pero que estén buenos, 
Los chicos de El Sueño de Morfeo, hartos 
de Raquel, posan con nuestra Sexy 
Crazy Anita. 
NUESTROS COMBINADOS PREFERIDOS 


LOVE SUMLAJOR PEPPERMINT CON VAINILLA 
E VIWDO ICH DESTORNILLADOR 


CARLOS DUTY POLEO MENTA. 


Los comba 
tes contra. 
los enemi- 
gos no son 
el punto 
fuerte del 
juego, pero 
están mejor 
integrados 
que en ante- 
riores Capi 
tulos: 


Pr fin podrás llevarte a Lara a la cama 


Lo mejor que puede decir- 
se de esta tardía versión de la en- 
trega que ha devuelto a Lara al 
Olimpo de los dioses videojuegui- 
les es que incorpora todos y cada 
uno de los elementos de las en- 
carnaciones para consolas de so- 
bremesa. El renovado estilo de 
juego que nos cautivó, agil y flui- 
do. La perfecta mezcla de explora- 
ción de variados entornos, saltos, 


puzzles y los nuevos movimientos 
de Lara; todo contribuye a ciar 
una experiencia de juego ÍHesca y 
divertida. Pero si en PS2. Xbox y 
su hermana mayor te encontraste 
con un diamante perfeciamente 
pulido, en la portátil de Sony esta 
piedra preciosa está en bruto. La 
brusquedad de su refresco de 
pantalla, unida a un control mucho 
menos intuitivo, hace que llevar a 


la exploradora sea algo menos di- 
vertido, y que obstáculos que. añ- 
tes sorteabas con gracia ahora se- 
an mucho más arduos. Sin embar: 
go, también es cierto que se trata 
de la versión más completa, con 
unos modos multyugador bastan-= 
te divertidos a modo de carrera y 
todo tipo de extras. Sigue siendo 
recomendable, pero no tanto co- 
mo nos gustaria. «*> LAST MONKEY 


Género > Aventura/Plataformas Formato > UMD Compañía > Eidos Programador > Buzz Monkey Jugadores > 1-2 
Fases > A Niveles de Dificultad > 23 Texto/Doblaje > Castellano/Cast. Grabar Partida > Memory Stick (304 KB) 


Admirable¡el intento de Los 
programadores de incluir 
todos Los detalles con Los 
que cuentan Las versiones 
para consolas más poten- 
tes. peropor el camino se 
ha perdido gran parte de su 
fluidez 


Aquí sí que te encontrarás 
con un apartado ¡idéntico al 
de Los sistemas anteriores 
La banda sonora original es 
de gran calidad. así como 
Losefectos de sonido y el 
doblaje al castellano de las 
voces 


La perfecta mezcla de dife- 


rentes estilos de juego cre- 


ada por Crystal Dynamics 
sigue estando presente y 
ofrece una experiencia de 
juego Única. que se ve las- 
trada por un control no del 
todo fiable 


En su día este apartado no 
fue un punto fuerte del jue- 
90. y sigue sin serlo. Los 
ocho niveles, a pesar de Su 
intensidad. se hacen cor 
tos. Sin embargo. queda la 
exploración de la mansión 
uy el modo multijugador 


[a Www |zetasuperjuegos.comn | 


ado 23650 


EL SENOR DE 
LOS ANILLOS: 


LA BATALLA POR LA TIERRA 


no estaba tan ciaro era si los pro- 
gramadores de EA serían capaces 
“traducir un juego que requiere 


/ del teclado para su per- 


360 de un juego aparecido hace 

unos meses para PC, y que a su 

vez era la secuela de el título de 

2004 exclusivo para ordenadores realicen a las mil € 

Vistas las gigantescas batallas que controlador de la nueva consola de 
aparecían en la trilogía, el hecho de Microsoft. Otro de los puntos pro- Á 
trasladar la acción a un juego de es-  blemáticos a la hora del paso de un X 
trategia de este tipo parecía muy sistema a otro siempre ha sido la: 
acertada, y de hecho lo fue, Lo que resolución. Con tantas unidades y 


e) 


Dependiendo del nivel tendras bajo tu control unidades pertenecientes a las distintas vazas que pueblan 
la Tierra Media. Ellos, humanos, Enanos, Trolls, Orcos, Goblins, Dragones, Aguilas y demás seres de 
leyenda entraran en combate de una forma espectacular 


construcciones en pantalla, los so- 
portes anteriores (PS2, Xbox, etc) 
mostraban unos gráficos un tanto 
contusos. Sin embargo, con la ele- 
vada resolución de la nueva era 
[siempre que dispongas del hard- 
ware necesario, claro está) permite 
verlo todo con gran claridad. Así 
pues, visto que no tiene nada que 
envidiarle a su versión para PC, 
queda detallar en qué consiste el 
juego en sí. Al comenzar te encon- 
trarás dos campañas diferentes 
(además del socorrido tutorial). Po- 
drás ayudar a la Compañía del 
Anillo o a Sauron, visitan- 
do los lugares más re- 
presentativos mien- 

tras comandas ejér- 
cítos y construyes 


unidades 


ENEMIGOS 
FINALES 


Además de las 


norm 


edificios con los recursos dispon!- 
bles. Todo ello de una forma nada 
complicada. Quizás en su versión 
para PC los usuarios más diestros 
en la materia echaron de menos al- 
go más de profundidad, pero para 
ser un juego de consola, llena per- 
fectamente el hueco del género. 
Además los cameos de persona- 
jes representativos del filme, co- 
mo Boromir, Arwen, Elrond y Gan- 
dalf han sido incluidos de una for- 
ma muy inteligente. Se les conoce 
como héroes, unidades especiales 
que añaden toques de RPG al 
juego. Por último, desta- 
car sus tremendas po- 
sibilidades On-ine, 
mayores que en PC. 
+0 LAST MONKEY 


ales, de 


vez en cuando 


Género > Estratecia 


lugadaras > 


GRAFICOS 


aparecera 


SES 


gigantescas 


Formato LIVE ROM 4) 


1-49 Ori) Carpas Aer 


MUSICA | FA 


Con los dos 
sticks del 
mando podrás 
girar y mover la 
cámara, ade- 
més de realizar 
uN z00m sobre: 
la acción: 


Pormparia > Electro Arts Proccarmmador > EA Las Arupoles 
¿astellano /hagles rabiar Partida Menor U/hsco uo 
” 


JUGABILIDAD 


DURACION 


Por encima: de todo destaca 
el gran numero de unidades 
que se mueven a La uez-so 
bre el mapa St haces 200m 
comprobaras que no son es 
pectalmente bellas: y alqu 
nos detalles como las som 
bras son deficientes 


La genial banda sonora de lá 
pelicula ha sido utilizada a 
diestro y SINIEstro para am 
bientar La accion Algunas 
de las voces de la version 
onginal son Las mismas que 
escuchaste en su día en las 
salas de cine 


Lo mejor de todo es Lo bien 
que se ha adaptado el con 
trol al mando de la conso 
la Mover Las unidades y 
estar. en todo momento en 
terado de Lo que ocurre en 
pantalla no te costara nin 
gun sufrimiento 


Cada una de Las dos campa 
nas presenta una longevidad 
bastante considerable Ade 
mas. podras jugar batallas 
independientes tusolo 0 
disfrutar de La gran variedad 
de modalidades a traves de 
Hbox Le 


70 ww [ze TASUPeruegos.: al 


HIPCLASSTATIOO > / XBOX 


El arcade de 
conducción que 
regresa desde las 
frías tierras del 
Norte de Europa 


Unos desconocidos  yob- 


programadores, poca promoción, jetos des- 

un género tan machacado como la tructibles, algo que será 

conducción y una compañía que necesario para aumentar el nivel 

ho se encuentra entre las más po- de turbo de los coches. Estos en- 

derosas del mercado no parece tornos son ahora mucho más va- 

ser la mejor presentación de un riados; además de los bosques y 

juego, pero aún así la primera en- circuitos de tierra hay canales, de- 

trega de Flatout siertos, ciuda- 

consiguió ven- des, etc. Cada ñ o e 
der más de uno de ellos Ll ; ==> 1 14 14 
600.000 unida- cuenta con ru- - 

des en todo el tas alternativas POSICIÓN VUELTA 
mundo. Ahora, que deberás 

su secuela llega seguir si quie- 

a los mismos res progresar, 

soportes con ya que la eleva- 

una oferta mu- da inteligencia 

cho más amplia artificial de los 

en todos los sentidos y con la mis- rivales conseguirá que ellos sí lo 

ma jugabilidad marca de la casa, hagan. Lo mismo ocurre con los 


mezcla del arcade más desenfada- coches: junto a las clásicas «barca- 
do y la simulación necesaria para zas» americanas podrás conducir 
controlar bien estos vehículos. El deportivos de lujo, camionetas, o 

| impresionante motor físico que 4x4. También podrás mejorarlos 

| tanto nos gustó sigue estando pre- con el dinero que consigas, aun- 
sente, y en los circuitos encontra- que siguen sin ser modelos reales, 
rás centenares de construcciones y el tema de las mejoras es caóti- 


VUELTA POSICIÓN 
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CLASE CALLEJERO 
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POSICIÓN VUELTA 
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ed 


co; a veces parece mejor dejarlos 
como están. El desarrollo de las 
carreras sigue siendo frenético: 
mucho derrape, mucho choque 
contra los rivales o el escenario y 
mucha velocidad. Controlar a estas 
bestias a más de 200 por hora no 
es sencillo, y además te darás 
cuenta de que sacarle más de un 
par de segundos a los rivales es 
tarea casi imposible. Por ello, Fla- 
tout 2 se aleja de, por ejemplo, la 
saga Burnout y requiere unos ner- 
vios de acero. Claro que siempre 
podrás relajarte con los minijuegos 
que protagoniza el piloto. Este sal- 
drá despedido por la luna del co- 
che para acabar en una diana, sal- 
tando una valla o impactando con- 
tra unos bolos. También existe la 
modalidad Derbys de Destrucción, 
donde acabar con los rivales antes 
de que tu coche sucumba será lo 
fundamental. Todas estas posibili- 
dades, junto con los modos de jue- 
go para varios participantes On-li- 
ne y Off-line redondean una oferta 
espectacular. eo Last MONKEY 


POSITION 
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e — 
Genera 
Entornos > 8 Veniculo: 


GRAFIEOS 


Conducción Formato 


El motor grafico creado por Los 
programadores para la primera 


entrega ha mejorado Si 
mes era bomto. ahore lo es 
mucho mas Fluido y estable 
cuenta con un monton de m 
enpantalla 


> DVD-ROM Error 
34 Minjuenos > 12 


MÚSICA | EA 


el primer capitulose dio 
la oporuadad a bandas debu: 


introdujerán 


In se 


onecidos. Melodias Cane 
s. Lo idedl para el 


ON actions, 


amDobia 


Empire Interactive Pruorarnador 
Castellano/Cast. Liabior t 


JUGABILIDAD 


No os lleve ño por este 
aspecto del juego: en Flatout 2 
hay que conducir muy bien y 
dominar el ea la perf 

cion para llegar el primero. Las 
Carreras seran SIempre muy 
Iqualadas 


la primera 
mijuegos y | 


Line tend 


varios jugadores Dff-L 


RESTANTE: sp3 ra 


8% =u 


TORTAZO * 


JACK BENTON .-— 


Bugbear —Juvadores > 1- 8 (On-line) 


wtida > Según Consola 


DURACION 


El modo de juego principal pre 
senta un desarrollo mucha mas 
completo. Largo y variado que 


on les mi 
OPCIONES para 
2 y Un 
LES 


DRAGON BALL Z 


Fanclo 


SHIN BUDOKAI, 


Desata la furia de los Saigans en PSP 


Las supuestas imita 
ciones a la hora de programar para 
una portátil no parecen haber afec- 
tado alos japoneses Dimps que 
tras firmar los cuatro últimos be- 
atíem-ups de Son Goku en PS2, 
han hecho lo propio en PSP de 
manera brillante, tanto en el apar 
tado oráfico (con personajes de 
gran tamaño y animación fluida) 
como en la jugabilidad, simplifican- 
do las llaves y los combos de las- 
entregas PS2 para que ejes 
cutarlas en PSP no 7 pan 
sea un tormento 
El modo ñisto- 
ía, inspirado 


/ MAGIAS 
Í/ DEMOLEDORAS 


¡ecutar. 


en el largometraje n*13 de Dra- 
gon Ball Z, te ofrecerá diversión 
suficiente para unos cuantos al- 
as, pero es en las peleas para dos 
jugadores, via Wi-Fi, donde deseu- 
brirás toda la grandeza y posibilida 
des de este UMD. Elige tu perso- 
naje entre rostros conocidos como 
Son Goku, Freezer, Piccolo o Krilin 
(podrás encontrar hasta 18 lucha- 
dores) y enfrentate a un amigo en 


vertiginosos combates, en tierra o 


en el aire, multiplicando el nive! 
de ataque de tu luchador y 
ejecutando"Sus magias 
más conocidas. Impos: 
WÚ ble soñar con un debut 
mejor para la franquicia 


áciles de el 
ias ha simplificado 
las llaves respecto a 
PSZ2, pensando en 
el pad de PsP 


DBZ en PSP. =o nemesis 


Género > Beatemeop Formato > UMO Compañía > Banda! Programador > Dimps Jugadores > 2 Luchadores > 18 
Niveles de Dificultad > 1 Texto/Doblaje > Castellano/ngiés- Japonés Brabar Paruda > Memory Suck Quo (256 KB) 


GRÁFICOS 


Pensando en Las Limitacio- 
nes de PSP. Dimps ha prefe- 
rido centrarse en Los perso- 
Najes. de gran tamaño y do- 
tados de una animación muy 
fluida. que en Los escena 
rios. La apuesta ha resulta- 
do ser todo un acierto 


MÚSICA | FH 


La música jamás ha sido el 
punto fuerte de Los Dragon 
Ball. y esta entrega no es 
una excepción Eso sí, Los 
puristas podrán elegir entre 
vir las voces en inglés o en 
el japonés original. Buenos 
efectos de sonido 


JUICSABDILIDAD 


Los seguidores mas hardco- 
re quizas encuentren dema 
siado sencilla La ejecución 
de las llaves especiales. 
pero Dimps acerto al hacer- 
lo, o de Lo contrario nos 
habriamos cargado Los bo- 
tones de la PSP 


DURACION 


El modo historia. bautizado 
ES 
excesivamente Largo. pero 
los combates en li-f1 con 
tra otros usuarios pueden 
alargar la vida de este UMD 
practicamente hasta el in- 
finito 


SLEOBAC 


2 


> Ma 
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Un consejo, hijo: guárdate esas grandes habilidades para un lugar más apropiado. 
World Tour Soccer 2. Un juego en el que lo importante no es ganar, sino hacerlo con 
estilo. Cuanto mejor, más puntos. Y además WTS2 tiene 11 modos de juego diferentes 
y la posibilidad de descargarte 11 más a través de la web. Enseña lo que es bueno 
alos mejores equipos del mundo. World Tour Soccer 2. Preséntate. 


WWW.yOUrpsp.com 


pLosuperjuegos cut 


¡PEÉRAPTSTATION = 


FORBIDDEN SIREN*“ 


Ensayo y (terror: Capítulo dos 


La arriesgada propues- 
ta de SCEI y su joven equipo de 
programacion Project Siren (inte- 
grado por algunos de los maximos 
responsables de Silent Hill para 
PSone) estableció con la primera 
entrega en 2003 un punto y aparte 
dentro del survival horror, gracias a 


//Forbidden Siren 2 es un título 
con más luces que sombras, 
aunque difíciles de descubrir// 


una jugabilidad y atmósfera que 
ofrecian una experiencia Unica e 
imepetible, a la par que arriesgada 
La acogida entre critica y publico 
resulto de lo más varada. Mien- 
tras que para unos la innovación y 


mecánica de juego podian reducir 
se a un pobre intento por ofrecer 
algo nuevo dentro del genero (algo 
Oxidado por aquel entonces, no 
nos vayamos a engañal). Para 
otros, Forbidden Siren merecia ser 
catalogado de forma inmediata co- 
mo pieza de culto dentro de un pa- 
norama lúdico reple- 
to de secuelas y se- 
cuelas de nula re- 
percusion. Antes de 
saltar a la nueva ge- 
neración de conso- 
las (se ha confimado el desarrollo 
de una tercera entreaa en PlayS- 
tation 3) y con la intención de con- 
solidar el subgénero del japanese 
horror, SCEl prueba de nuevo tor 
tuna en PlayStation 2 con una se- 


4 MS 


» rn 
E? > 


El perfil de cada perso- 
naje se pone de mani- 

fiesto cuando hay que 

saltar a la acción. Mas 

o menos violentos... 


- 
a 
o 
o 


cuela que repite y potencia lo me- 
jor del primer título, aunque man- 
teniendo los controvertidos esque- 
mas que convirtieron a Forbidden 
Siren en un producto no apto para 
todos los públicos. El entorno gra- 
fico, argumento y apartado sonoro 
son de lo mejorcito que podremos 
encontrar en la consola de Sony 
en mucho tiempo (a la altura de 
cualquier Silent'Hillaparecido en 
128 bits), pero la jugabilidad sigue 
estando aderezada por ese singu- 
lartoque marca de la casa. Y es 
que, para poder disfrutar al cien 
por cien del juego tendras que 
acostumbrarte a convivir con la, a 
veces frustrante, vista ajena, un 
ejercicio de paciencia y control pa- 
ra todos nuestros sentidos. La li- 


Novedades 


Yuri Kishida 


=>” 


Shu Mikami 


Para resolver la mayoria de los puzzles que nos presenta el 
juego deberemos hacer uso de la siempre util vista ajena. 


bertad de acción, desarrollo de los 
acontecimientos y dificultad e lA 
de los enemigos resultan en todo 
momento más que asequibles y 
correctos. Ademas;se han inclui 
do dos niveles de dificultad para 
afrontar cada uno de los episodios 
y un modo Time Attack que alarga 
ligeramente la duración del juego. 
Forbidden Siren 2 es un juego 
que amarás u odiaras en su máxi- 
mo extremo pero, sin duda, no te 
dejará indiferente. Para el que es 
cribe puede asemejarse a un libro 
de difícil lectura aunque de exce: 
lentes capitulos por descubrir. Me: 
rece la pena releer algunos de sus 
pasajes para darse cuenta del ver 
dadero significado que encierra. Es 
cuestión de tiempo que la obra de 
Project Siren se convierta en un 
auténtico best seller. *o crabius 


Mr oa Posa DVD-ROM MON SONY Cf ' SEE (Project Siren) 
de Dita Tos Castellano/nqles- Japones le Memory Card (75 KB] 


Texturas, capturas de Movi- Runque La banda sonora no El verdadero quid de la Se han incluido diferentes 
miento. expresiones facia- dispone de cortes especial- cuestión. Si eres paciente y submisiones en cada esce- 
les... Elengine 3D goza de mente destacables. es en Logras hacerte con el exi- nario. dos niveles de difi- 
una calidad exquisita: La los efectos de sonido donde gente manejo de La vista cultad y un modo «time at- 
atmósfera nos: sumerge de el juego Logra el calificati- ajena, este.es uno de tus tack» para alargar La vida 
lleno en la misteriosa isla vo de sobresaliente. Inclu- juegos. Si eres de gatillo del juego Lograr el cien por 
de Yamijima De Lo mejor- ye el siempre agradecido rapido, mejor prueba con cien es una tarea realmente 
cito:en PlayStation 2 modo surround otro título dificil de conseguir 
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Ed 


GRÁFICOS 


Runque tecnicamente no es 
nada del otro mundo. La po 
sibilidad de utilizar el sis 
lema de vision tridimensio- 
nal TOBIDACIO. incluso du- 
rante la partida, suma ente- 
rosal apartado gráfico del 
titulo de Konami 


COPADA 


DNA Aa 


| música 1 e4 Muucssicioso M. buresción 


ER] 


Tanto:su bandasonora como | 
sus efectos sonoros pueden 
compararse perfectamente 
con Los de cualquier Metal 
Gear creado en PSone o 

PS2. Es una Lastima que no 
incluya un doblaje al cas 
tellano 


técnica cell shading, recuerda a un 
anime. El sistema de juego se ha 
mantenido casi intacto, pero se 
han acelerado que ralen- 
an el juego considerablemen- 
e y levantarse, pegar- 
red); a medida que 
UBVas cartas, hasta 
> quinientas, con la posi- 
de potenciarlas a cambio 
xperiencia y de im- 
tro Memory Stick. Si 
primero, su aspecto y 
mo te 
charán d e 


ma 


ss Me= ( 


Konami ha refinado su or 
ginal sistema de estrategia 
por cartas. con la posibilt 
dad de potenciar cada arma. 
importar cartas del primer 


| ca y acelerando las ac 


ciones mas aburridas de la 
primera entrega 
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Su diwertido Modo Historra | 
repleto de secuencias gene | 
radas con el motor del jue 

go. te llevara completarlo 

de seis a.ocho horas lo 


mejor son sus posibilidades GLOBAL 


multijugador a traves de J 
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MIPCLAPSTATIOO 2/1 PSP 


CARS 


Las carreras más entrañables 


Monstruns que salen del ar- 
mario, héroes increíbles, peces tier- 
nos... Y lo que faltaba, coches que 
hablan, El fin de la unión entre Pixar y 
Disney llega con Cars, la quinta pel+- 
cula de animación acordada con la 
factoría de los sueños y que seguro 
será todo un taquillazo este verano. Y, 
aunque no cuenta, como en el film, 
con las voces de Fernando Alonso ni 
de Schumacher, la adaptación al vide- 
ojuego es toda una maravilla jugable 
para los más pequeños de la casa 
Carreras vertiginosas, gran variedad 
de minijuegos, modo para dos juga- 
dores... Y todo mientras sigues el hilo 


en las carro 


ara conseguir a Sally, Doc 
pn, Chick Hicks 


argumental del largometraje. Ade- 
rmás, tanto escenarios como diseño 
de personajes son una réplica del ort- 
ginal. Las diferencias entre la versión 
PSP y PS2 están en la jugabilidad y 
en la oferta de modos Mientras que 
en la portátil de Sony la conducción 
es rmás impulsiva por el uso del tur- 
bo, en PS2 todo es más tranquilo, 
sencillo y asequible para los más 
inexpertos ante el volante. Sin embar- 
go, esta última versión posee los típr- 
cos minuegos que te permiten des- 
cansar de tanta carrera. eo Anna 


Sn Conducción 


+ > OVO-ROM y UMD 


Jugar 1-2 (PS2/1-4 [PSP] t 1> 5 


GRAFICOS 


Tócalo todo 


La versión para DS, además de incluir 
un Modo Historia, como las otras entre- 
gas, ofrece divertidas pruebas (12 en 
total) en las que tendrás que utilizar la 
pantalla táctil. Así, deberás apilar neu- 
máticos haciendo una enorme torre o, 
controlando a la vieja grua Mate, pes- 
car en el lago interesantes objetos... 


Rainbow Studios (PS2/Locomotive (PSP) 
13 (PS2) Í ta > Según Consola 


==, 


GLOBAL a, | 


Todo se mueve correctamente 
y. apesar de la velocidad a la 


que vas. tanto coches como 
entornos se ven perfectamen 
te Ademas. el look de estos es 
fiel al del filme Seechan en 
falta Los daños en carroceria 


Melodías extraidas directamen- 


te de la banda sonora de la pe- 
lícula y. aunque las VOCes no 
son Las mismas. el doblaje de 
embas entregas al castellano 


no suena Nada mal. Correctos 
efectos de sonido 


La versión de PS? posee una oferta 
ms amplia. con minijuegos. extras 
y mas modalidades de competicion 
Ademas. su jugabilidad es mucho 
más asequible para inexpertos con- 
ductores, ya que la de PSP requiere 
uso constante del turbo 


Desbloqueo de extras. más moda 
lidades. un completo modo Histo 
fia. La vida de Cars en PS2 es 
mucho mas duradera que la de 
PSP. Aunque realmente. un juego 


de carreras como este es para toda 


La vida. a no ser que te harte 


[ MEJOR VERSION 


Locos por la vida urbana, pero 
¿conseguitán hacerse con las calles? 


Despertar de untargo sueño 


y encontrarte enmedio de unbos- 
que... ¡Qué horror! Ésto es loque 
les ha pasado alos'animalitos de la 
nueva peli de Dreamworks, sólo 
que al revés, Mientras hibernaban, 
su bello entorno/ha sido destruido y 
en su lugar han construido una Ur- 
banización residencial..RJ el mapa- 
che, Verne la tortuga, Hammyla'ar- 
dilla y Stella el zorrillo tendrán que 
sobrevivir a los avatares del lugar, 
Escoge a dos:de los cuatro persó- 
najes y haz que trabajen en equipo, 
para abrir puertas, destruir objetos 
y eliminar a los enemigos, entre 


otros a las pesadas ratas-peludas: 
Sin*duda'un título infantil de licen- 
cía bien/hecho, completo y diverti- 
do,Posee un total de 30 niveles lle- 
nos de acción, plataformas y puzz= 
les queesolver. Es sencillo 


a 


de manejar y encima 
contiene divertidos 
minijuegos: Este ve- 
rano,lo tienes fácil: 
site gustan los jue- 
gos de carreras, eli- 
ge Cars; pero silo 
tuyoes. a aventura, 
Vecinos Invasores 
teencantará. eo-anva 


20 


Mucho más que la peli 


Alo largo de la 
aventura, que sigue 
el hilo argumental 
del filme, irás des- 
bloqueando vídeos, 
bocetos y minijue- 
gos como éste, en el 
que conducirás un 
carrito de golf al esti- 
lo de los autos de 
choque. 


Aventura 
30 í 


GRÁFICOS 


Estehicamente es fiel al Lank lada 
del teme (aunque Los pers 
njes y entorass de Cars son 
mas Julenticos ) Emoca 
spectiva de la 
Camara Juega malas pasadas. 
pero en general todo funciona 
correctamente 


MÚSICA | EH 


la sónora no esta mal 
aunque ño tiene el peso que 
requiere ya que en muchas 

ocasiones pasa desapercibt 
ESSE ES 
al castellano y pasee subiitu: 
tas (al 
pedres- agradecen.) 


DVD-ROM Lo. Activision 
e Castellano/Cast. 


JUGABILIDAD 


Lo mejor. sin duda Una auen 
tura sencilla de solventar a la 
pez que completita. Puzzles. 
plataformas. minijuegos. pe- 
Ademas. poder con- 
trolar a Los cuatra protago 
astas (formando equipos de 
dos en dos] es un acierto 


que Los niños -y 


Edge of Reality 


Memory Card (358 KB] 


DURACIÓN 


Tendrás juego para rato, ya 
que tiene treinta mieles. 
les cueles puedes revisitar 
para desbloquear Los ex 
Tras. COMO MIAIJUESOS. WI 
deos, bocetos. . Ademas. 
su desarrollo es dinamico y 
nada monoione 


SEBBRCE > 


RETOS 


Los habitantes de las A | 


cinco islas necesitaran 


te de z 
e .s ¡Espíritu Super Monkey Ball! 


nuestra ayuda. N 
nada mejor il La carismática serie de Sega se E HH 
Els ha convertido en todo un clásico dentro [MB : 
as del mundo de los puzzles. En SMBA ¿ 1 
encontraremos diferentes niveles para ES 
saborear su especial jugabilidad. La 
versión PSP también cuenta con un 
exclusivo juego de cartas y la posibili- 
dad de intercambiar datos con 
PlayStation 2. ¡Echa a rodar y diviér- 
tete como un mono! 


Género > Plataformas Formato > 0VO0-ROWUMO-ROM Compañía > Sega Programador > Travellers Tales Jugadores > 1-4 
Islas > 5 Niveles de dificultad > 1 Texto/Doblaje > Castellano/ Simiesco Grabar Partida > Mernory Card [139/384Kb] 


GRAFICOS MUSICA ! FA JUSABILIDAD DURACION 


Me ¡E El mes | A =A=) 
¡5 EN, 20 ES 


Traveller” s Tales ha sabido Lo mas destacado es el diverti Los minyuegos son punto y PSP gana puntos con sus post 


trasladar fielmente el espiritu 
y carisma de Super Monkey 
Ball. El modo aventura esta re 
pleto de color y personajes en 
1ranables PSP pierde en sua! 
dad y gana hempos de carga 


do Lenguaje que utilizan Los di 
ferentes monos, que te hara 
esbozar mas de una sonrisa. La 
musica y resto de efectos 


acompañan correctamente. a la 


altura del resto de apartados 


aporte $1nos ceñimos al modo 
principal y exclusivo que pre 
senta el juego [modo aventu 
ra). la extoencia en el manejo 
llega a resultar frustrante en 
algunos momentos 


bilidades multijugador vra Ut 
Fr. niveles y minijuegos exclu 
siwos- Aunque el modo aventu 
ra no es demasiado Largo [cin 
co niveles). tardaremos en 
completar el 100% del juego 


La portatil de Sony: se 
alza VICtOrOSa gra- 
cias a las posibilida- 
des multijugador que 
encierra el UMD 


¡YA A LA VENTA EN TU QUiOsco:: 


EFTARRMESV ADS AA? QUE IG ATIE — ARE RSSNÓOS TS TUOIN POBRES LE 


LD DE LOS CREADORES DE PLAYSTATIONO2 REVISTA OFICIAL 


al 


PlayStation+Portable 


GUÍALOFICIAL 


:) LOCO ROCO 


¡¡PREPÁRATE PARA EL JUEGO 
DEL VERANO!! 


YOURPSP.COM 


PSP WHITE CERAMIC 


EL BLANCO DE TODAS LAS MIRADAS 


+. COMO ES Wa At cido yd FA 


* LOS TRUCOS MÁS BUSCADOS +» 
GUIAS COMPLETAS DE GTA LIBERTY CITY ENS 
Y ena EVOLUTION SOCCER 5 


1 ; ¡LLEVATE ESTE 
CABLE Ub 
Y DE REGALO:: 


GRUPO ZETA 


El 


Los aficionados a los 
Juegos de rol en consola somos 
una especie diferente. Si ta formas 
parte de este grupo, seguro que 
sabrás disfrutar de un juego que, si 
bien no pasa de la media en ningu 
no de sus aspectos, al menos ofre 
ce una alternativa bastante decen- 
te entre tanto título de conducción 
disparos y deporte que pueblan la 
portátil de Sony. La historia no po: 
día ser más convencional: el robo 
de una reliquia sagrada por parte 
de una malvada hechicera provoca 
que el héroe en cues- 
tión se embarque 
en una aventu- 
ra que le lle- 
vará a en- 


ber 
Personajes > 13 


Hace diez años este aparta 
de hubiera tenido bastante 
gracia, y de hecha hoy en 
dia sigue conservando parte 
de su encanto Sin embar- 
go. palidece comparado co: 
tras producciones bidi conse 
mensionales des 


ero > RPE por turnos Formato > UMD Cormpearia > UbiSoft 
Texto/Mloblaje > Inglés. Brabar Partida > Memory Stick (320 KB) 


La banda sonora cuenta con 
algunos temas dignas de in 
teres. pera tampeco está 
la altura de Los grandes 
clasicos del género. Los 
efectos de soni 
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PLAPSTATION PORTABLE 


ASTONISHIA 
STORY 


Lo más original de este juego es su nombre... 


contrar a diferentes personajes 
que se unan a $u causa. Por el ca- 
mino explorará pueblos donde 
equiparse (aunque no hay muchas 
opciones diferentes en este senti 
00), NUMErosas Mazmo!ras donde 
combatr alos enemigos y también 
el mapa principal entre localización 
y localización, en el que los mons- 
truos se mueven a sus anchas. To: 
do el desarrollo es bastante lineal. 
no existe apenas libertad a la hora 
de decidir cual será tu próximo pa- 
so. La historia te llevará en todo 
momento al Siguiente objetivo. Las 
batallas, eje principal del juego, se 
desarrollan sobre un espacio cerra- 
do, lrás moviendo a tu grupo de 
personajes por orden y empleando 


sus habilidades (magias, ataques 
fisicos, objetos), mientras que los 
enemigos harán lo mismo. Se tata 
de un sistema sencillo y divertido, 
aunque se echan de menos 

más posibilidades. El apartado 
técnico del juego denota su 

origen. Se trata de una pro- 
ducción para PC del año 

1994, que más recientemen- 

te fue lanzada para la fallida 
portátil coreana GP32. Por lo 
tanto, puedes esperar un festu- 
wal bidimensional para el que ho 
hacia falta, desde luego, la poten- 
cia de PSP- los jugadores más 
nostálgicos apreciarán su grado 
de detalle, aunque la mayoría lo 
verá destasado. => LAST MONKEY 


A pesar de la sencillez de sus graficos. y al contrario de lo que ocurre en otros 
títuios similares como Tales Of Eternia, el desarrollo se ve interrumpido demasia 
do a menudo por las cargas de acceso al UMD. 


estan 
idos. pero sin alar 
ación que enganche 


Programador > Sonnort 


Todos Los sistemas de ju 
tacluidos en este UMB 
sencillos de entender y las 
batallas sen bastante dina- 
Miras. eunque muy fre- 
cuentes Sin embargo. se 
echa. en falta elguna ¡10no: 


Jugadores > 1 


Para tratarse de un juego de 
rúl a la japonesa, es bas- 
tante corto: Sin duda, sálo 
se alergara si pretendes su- 
bir el nwel de Los persona- 
Jes antes de seguir auan- 
zendo. Tampoco ofrece ob- 
Jetivos adicionales 


son 
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Lapersonalización de los 
jugadores hace posible dis- 
tinguirlos durante la cele- 
bración de los partidos: La 
animación muestra Una am- 
plia variedad de movimien- 
tos y unos desplazamientos 
Muy Suaves 


Los comentarios. de Pepe 
Domingo Castaño y Javier 
la Laguna son correctos. y 
hacen alusiones a situacio- 
nes mundialistas. La banda 
sonora es muy variada y el 
sonido ambiente brilla a 
gran altura 


El programa ofrece una am- 
plia variedad de posibilida- 


des. incluidas variaciones 
tácticas en tiempo real. El 
control avanzado requiere 
bastante práctica. aunque 
es el que marca las dife- 
rencias 


El mado On-line y los desa- 
fios intentan paliar La corta 
duración de La fase final del 
Mundial. La duración, com- 
parada con las múltiples 
competiciones de FIFA'06. 
hace que sea el aspecto 
més discreto del juego 


PELAPSTATION PORTABLE 
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Una década de clásica magia isométrica RPG en tu bolsillo 


El destino es caprichoso y 
pocos amantes del género RPG 
podíamos sospechar que una saga 
casi desconocida y puramente ja- 
ponesa como Popolocrois aparece- 
ría en formato occidental diez 

años después de su crea- 
ción. Bajo la maravillosa 
tutela artística de Yoh- 
suke Tamori y Atsuko 
Fukushima esta en- 

trega de PSP, que 

llega hasta nosotros 
equilibrada por tres 
grandes historias a su 
vez divididas en capítu- 
los/libros, recopila el embrujo 
isométrico de los dos primeros 
episodios de PSone (1996-2000) a 
los que suma un nuevo enlace ju- 
gable entre ambas fábulas, nece- L y 
sarias gotas de secuencias de ani- E K —S 
mación, renovados combates y al- colorido, melodías altisonantes, sin ra sujetar los cimientos de su pro- 


guna que otra pequeña sorpresa fisuras, sin alardes y con esa ma- puesta lúdica. Popolocroís es un 
respecto a los originales. El resul- gia contenida que se le exige a es- pequeño homenaje a un género 
tado es un RPG de más de 30 ho- te tipo de juegos en los que evoluciona lentamente y en el 


ras de duración tan clásico como que una bella historia se 
básico, de reposado y embriagador basta y se sobra pa- 


que todavía tienen cabida clásicos 
bidimensionales de otro tiempo 
como el caso que nos ocupa y 
otros ejemplos como Tales Of 
Eternia o Astonishia Story, en 
los que unos cuantos persona- 
jes entrañables, idílicos po- 
1) blados de media docena de 
casas y noches que restable- 
cen nuestra energía en el interior 
de alguna posada siguen siendo 
los verdaderos y necesarios 


Kad protagonistas. eb THE ELF 


al 5 ——— 
enero > RPG por turnos  Pormmoro >» UMD Loops > Ignition rnY Sony C.E.l. k 1 
He de Juergo > +30 Historia 3 Te Doblaj Inglés/Inglés F Memory Card (992 KB) 


rsonaje quedaran d buena C ontrol de Pietro con el 
grabados para siempre en tu d S ¡ck analógico y el pad d G repartidas a Lo 


memoria Las ciuda as tarared tal no es preciso. Él desa Largo y ancho de Las tres 
tillos. poblados y besqu entr 0 SS para rrollo de la aventura te man: historias y correspondientes 
metricos han sido elabo TES tendrá pegado a tu PSP hasta TUNES 
que se acabe La bateria. en ta entrega de PSP. Su adicti 
secuencias y combates este Caso. Unas tres horas va exposición argumental 
Demasiados combates hará que parezca corto 
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ELECTROPLANKTON 


Toda una joya para los sentidos 
con la firma del japonés Toshio Iwai 


La nueva apuesta do la 
«Gran N» para su portátil de doble 
pantalla llega con el nombre de 
Touch! Generations y consiste 
en una serie de títulos que, o bien 
tienen alguna característica espe 
cial que les aparta del concepto 
que tradicionalmente tenemos de 
«videojuego», o bien están dirigi- 
dos a personas que no cumplen 
los estándares del jugador habi 
tual. Son los casos de Brain Tra 
ning, Nintendogs, Trauma Center 
o esta pequeña joya llamada Elec- 
troplankton, que vio la luz hace 
más de un año en Japón y 

que muchos pensa 

mos que nunca 

llegaría a tierras 

europeas. Y es 

que no esta- 

mos ante un 


juego al uso: aquí no hay tiempo, 
ni enemigos, ni ningún objetivo 
determinado más allá del simple y 
puro deleite estético:musical. Sus 
menús, sus gráficos y su cuidadí 
simo apartado sonoro hacen de 
Electroplankton una auténtica 
obra de arte interactiva En ella, 
encontraremos diez minijuegos en 
los que experimentar con diferen 
tes especies acuáticas para crear 
nuestras propias composiciones 
musicales. La parte negativa es 
que no podremos guardar ninguna 
de nuestras creaciones en el car 
tucho y que pasada la fascinación 
inicial, es un titulo. que no 
ofrece demasiadas horas 
de diversión. Pero bue 
no, ¿quién dijo que el 
arte tiene que ser fun= 


cional? eo SUPERNENA 


Toshio Iwai ha 
estado estos 
dias en nuestro 
pais para mos- 
trar su obra a 
los asistentes al 
Sonar 06. 


Género > Musical Formato > Eartucho  Compona > Nintendo Programador > Nitendo- Jugadores > 
Modos > 2 Minijuegos > 10 TextoMDoblaje > Lastellano/-  brabar Partida > Consola 


Ho sabemos'st sera la am- Completamente sublime, En algunos de Los minijue- Una auténtica lastima no 
bientacion acuática o Los desde las transiciones des- gos se echa de menos un poder. guardar nuestras 
colores brillantes de las de el menu y sus efectos de poco mas de «control de la composiciones Ésto prova 
criaturas submarinas pero burbujas a cada una de las SIfUACION» Ya QUe q Veces ca que no merezca la pena 
Electroplankton tene algo notas que suena durante el tendremos la sensación de muertic horas en encontrar 
que fascina y que hace de juego Muy divertida la po- estar moviendo elementos La:nota perfecta y acabe: 

La experiencia de juego un sibilidad de incluir peque- al azar mas que de estar ES 
trance casi hipnótico ñas pistas de voz componiendo algo. muy cortas 


KATAMARI 


Lo tiene todo pero le falta manja... 


Puede que en nuestro 
país no cuente con la populari- 
dad que se merece, pero su ori- 
ginal mecánica, su delirante 
banda sonora y su estética cute, 
hacen de Katamari una de nues- 
tras franquicias preferidas. Por 
eso, llevábamos meses espe- 
rando con impaciencia esta nue- 
va entrega creada en exclusiva 
para la portátil de Sony. Uno de 
los aspectos que más nos intri- 
gaba era el control: ¿cómo se 
las habrian apañado los chicos 
de Namco para adaptar al hard- 
ware de PSP un título diseñado 


para jugar con dos joysticks? La 
respuesta es que el lado izquier- 
do del katamari se maneja con 
el joystick o (preferiblemente) 
con los botones de dirección, 
mientras que el lado derecho 
queda relegado a los botones 
de acción. El problema es que, 
mientras resulta de lo más natu- 
ral movernos con el pad, no es 
sencillo acostumbrarse a utilizar 
los botones de acción para des- 
plazarse. Así, nos descubrire- 
mos más de una vez moviendo 
el katamari con el lado izquierdo 
y limitando el derecho a corre- 


ho 


gir un poco la dirección. Por lo 
demás, los niveles no resultarán 
novedosos para los seguidores 
de la saga pero los gráficos lu- 
cen geniales en la pantalla de 
PSP y la banda sonora contiene 
versiones de los temas de PS2. 
En definitiva, con todos los ele- 
mentos de la versión grande no 
deja de resultar entretenida, pe- 
ro nos deja con la sensación de 
que le falta algo. Además, es 
una pena que Electronic Arts 
no se haya decidido a traducirlo 
como hizo con We Love Kata- 
MALÍ, => SUPERNENA 


Género > HabilidadW/Acción Formato > UMD Compañía > Nornco E > Namco Jugadores > 1-4 


Competiciones > 1 


GRÁFICOS 


Presenta Los defectillos Hi Uno de l 
picos de la saga (fallos de 
cámara y alguna ralentiza 

ción) pero nos gusta mucho 


el aspecto de esta versión 


nora. É 
estan 


MÚSICA | EH 


caracteristicos de esta 
franquicia es su banda so 


DURASCION 


En En EN 


|s elementos mas 


n.esta Ocasión. no estaal 
original como de 


s del Dual 


Probablemente no haya me 
10n para el con 
0 le experiencia de 
altura de 
roporcionan Los dos 


Los escenarios son más pe 
queños que en la versión 

grande. pero es mas dificil 
encontrarlo todo. Le ubica: 
cion: de Los objetos va cam 


portátil. que adapta perfec 
tamente Los graficos a las 
caracteristicas de PSP 


costumbre (recoge temas de 
Las versiones grandes) pero 
no deja de ser brillante 


Joystic! 
Breves tiempos de carga 
dentro de Los niveles 


k | biando en cada partida. Las 


posibilidades multijugador: 
alargan Su vida 


Niveles de Dificultad > 1 TextoMoblaje > Ingles Grabar Partida > Memory Stick Duo (512 KB) 
JUGABILIDAD 
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La franquicia Aco Com- 
bat debuta en GBA, y tal y como 
imaginábamos no se trata de un 
simulador de vuelo con gráficos 
poligonales en la tradición de la 
saga, sino de un modesto shooter 
2D, cuya única semejanza con el 
original reside en la posibilidad de 
pilotar diversos cazas de combate, 
La mecánica de Ace Combat Ad- 
vance recuerda bastante a la del 
clásico Time Pilot'84 de Konami, 
con el escenario rotando bajo el 
avión, mientras atacamos todo ti- 
po de objetivos en tierra y aire. El 
juego ni siquiera ha sido progra- 
mado por la propia Namco, sino 
por los californianos Humansoft 


WISAME BO" ADUAMNCE 


ACE COMBAT ADVANCE 


(no confundir con la japonesa Hu- 
man), cuyo bagaje en GBA inclu- 
ye un par de licencias de Nickelo- 
deon y la infame adaptación de la 
película Elf. En esta ocasión han 
firmado un título simpático, senci- 
lito, con algunos detalles gráficos 
apreciables (el escenario ofrece 
un ligero scaling para dar sensa- 
ción de profundidad) pero que 
puede parecer algo repetitivo des- 
pués de un par de misiones. Si 
buscas un buen shooter para 
GBA, intenta localizar alguna copia 
del Arcade Advanced de Konami, 
que incluye los insuperables Time 
Pilot y Scramble. Son viejos, pero 
terriblemente divertidos. «o nemesis 


Hasta diez modelos de cazas de combate podremos llegar a pilotar en Ace Combat 
Advance. Al contrario que los Ace Combat de PSone y PS2, los cazas no están licencia- 
dos de modelos reales. Simplemente están inspirados en ellos. 


mm 


Género > Shootem-up Formateo 
10 Texto/Doblaje 


Misiones > le Aviones > 


Cartucho 


Compania 


Inglés/- 


Bandai Namco 


birobiar Partida 


Programador 


Passwords 


Humansoft 


lugacores > 1 


POPEYE 


RUSH FOR SPINACGH 


Popeye, que protagoni- 
Zó algunos de los cómics y cortos 
animados más enloquecidos de la 
primera mitad del siglo XX, es car- 
ne de videojuego: viene de serie 
con las archinémesis y los power- 
ups (las espinacas). Un aún hoy 
impecable arcade de Nintendo de 
1982 (Popeye, Olivia y Bruto iban 
a ser los protagonistas originales 
de Donkey Kong) es el único pre- 
cedente de este Rush for Spi- 
nach que no está a la altura de la 


Género 
Jugadores > 1-4 


GRAFICOS 


> Arcade Formato > Cartucho 
lexto: Castellano 


Namco 
brabar Partida > Cartucho 


Cormpañnia 


Progr 


moción 


Magic Pockets 


E JUGABILIDAD 


herencia de su protagonista: una 
carrera de obstáculos en las que 
Popeye compite con Bruto, Olivia 
y Pilón por entornos diversos y 
disputándose gran número de ve- 
hículos y mejoras. Cinco modos 
de juego idénticos y la posibilidad 
de conectar cuatro GBA no mejo- 
ran un juego repetitivo y que se 
agota demasiado rápido. Una pe- 
na, porque el apartado gráfico es 
brillante, sumamente nítido y muy 


fiel al original. — «e sonn TONES 


Formato > Cartucho Compañía > Nintendo 


Texto > Inglés 


JUGABILIDAD 


Género > Arcade de excavación 


Programador > Game Freak Jugadores > 1 


GRAFICOS MUSICA | FA 


Extremadamente original, 
lleno de colorido nipón, el 
apartado gráfico de Drill 
Dozer es simplemente per: 
fecto para un arcade de pla- 
taformas en 20. Excelentes 
secuencias introductorias y 
diseño de personajes 


La banda sonora, de tecno 
contundente, contrasta 
acertadamente con la falsa 
candidez de los graficos 
Los efectos sonoros, inu- 
sualmente cuidados para un 
titulo de GBA, tienen un in: 
teresante papel jugable: 


Pocas veces en un videojue- 
qo se ha exprimido tan cui 


dadosamente su idea de par- 


tida. Absolutamente lodo. 
combate y puzzles. se pue 
de y debe resolver usando 
La versatil y muy móvil ta 
ladradora multimotora 


brabar Partida > Cartucho 


DURACION 


La carencia de extras hace 
que sea complicado encon 
trar motivos para volver a 
Jugar una vez Se haya com- 
pletado el primer recorrido 
Eso st: Los ocasionales re- 
gresos a fases concrelas 
están asegurados 


GLOBAL 
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THE KING OF FIGHTERS 2003 


El adiós al hardware de Neo 
Geo llegó en 2003 con una de las 
mejores entregas de la saga King 
Of Fighters. La versión para PS2 Moenia 
presenta la misma jugabilidad que A 1 
hizo de KOF'03 uno de los mejores [PTS 
de la saga, cuya principal novedad | P 
era el uso de tres personajes simul- 
táneamente (con la posibilidad de 
cambiarlos en cualquier momento) 
y un aumento de su resolución 
(que ha permitido la inclusión de 
escenarios 3D). En exclusiva para 
PlayStation 2, SNK Playmore ha 


ENTEY 


> 


Ash, persona- 


y je más ambi- 
incluido una inmensa galería de guo que 
ó de 5 Benimaru, es 
ilustraciones, que iremos desblo: nie 


queando a través de los nuevos 
modos de juego S-Survival (Single) 


incorporación 
a la saga pre- 


> sentada en 

y T-Survival (Team). =o voc KOF 2003. 

mar 
Género > Beattem-up Formato > CD-ROM Compañia > Iignition Programador > SNK Playmore gadores > 1-2 
Personajes > 37 Niveles de Dificultad > 8 Texto/Doblaje > Inglés/Inglés abr Partida > Memory Card (150 KB) 


y 


GRAFICOS MUSICAIRF DURACION JUGABDBILIDAO 


PELArFPSTATOO > 


METAL SLUG 5 


a MARCO —= ' El penúltimo capítulo de 
> á pal ; 3 la mítiga saga de SNK Playmore 
(Metal Slug 6 verá la luz en Japón 
este invierno bajo la nueva y estan- 
darizada placa Atorniswave) llega a 
España a un precio reducido de 
29,95 Euros. Aunque, tras ver lo 
que nos ofrece, nos parece un pre- 
cio todavía elevado. Suma cinco 
simples y lineales niveles a un des- 
censo considerable del sentido del 
humor (el rasgo emblemático de la m , 
serie) y una jugabilidad repleta de pá Eric 
A le Neo Geo// continues infinitos. El resultado no final bosses dejan bastante 


; 
pen 
TO llega a convencernos. =o araoius que dañar 


o DREDITSLOS 


Género > Shoot “em up Formato > CD-ROM Compañía > ignition Programador > SNK Playmore Jugadores 1-2 12 


Fases > 5 - Niveles de Dificultad > 4 Texto/Doblaje > Inglés/Inglés Erabar Partida > Memory Card (98 KB) 
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MNMATEMDO OS 


DRAGON BALL Z 


SUPERSONIC WARRIOR 


Cavia revoluciona los beat'em-ups 2D de Dragon Ball 


Combina los poderes 


de varios 

feclama la 

secundarios como 
Ten Shin Han O 


A estas altu- 
ras, parecía difícil que 
alguien pudiera crear al- 
go mínimamente original al- 
rededor de un tema tan trillado co- 
mo Dragon Ball Z, sobre todo en el 
campo de los beat'em-ups. Pero 
en estas ha llegado Cavia para 
combinar el clásico desarrollo 2D 
de los DBZ de SNES con las nue- 
vas posibilidades de juego que 
ofrece la pantalla táctil de DS. En 
SuperSonic Warriors 2 formarás 
equipos de hasta tres luchadores y 
podrás alternar su control con sólo 
pulsar sobre su imagen en la pan- 
talla inferior, mientras la pelea con- 
tinúa en la pantalla superior. Desa- 
rrollarás ataques conjuntos entre 
los diferentes luchadores y revivi- 


Iuchadores O 

la ayuda de 

rás los mejores 
momentos de Dra- 
gon Ball Z (incluyen- 
do los OVAs) a través de 
15 modos historia protagonizados 
por otros tantos personajes. Y a 
pesar de que los minúsculos boto- 
nes de la DS no fueron diseñados 
para los arcades de lucha, el con- 
trol es muy accesible y los movi- 
mientos, incluyendo los especiales 
tipo «Kamehameha», no pueden 
ser mas fáciles de ejecutar. A esto 
hay que añadir además unos gráfi- 
cos realmente simpáticos (con es- 
cenarios poligonales), multitud de 
elementos para desbloquear y di- 
ferentes rutas dentro de cada mo- 
do historia. Si te gusta DBZ, no te 
lo pierdas. => nemesis 


Bardock 


Genero > Beatiem-up od 
odos >S Luchadores > 15 


GRÉFICOS 


Sprites 20 al estilo de Los 
entrañables DBZ de SNES 
combinados con escenarios 
poligonales El resultado es MUS! 
deslumbrante. sobre todo que 


Rock 
para 


cuando entran en liza las 
espectaculares magias de 
Son Goku y'cia 


ato > Cartucho 
urdubleye > Castellano/Japonés otr Partid 


MUSICA | EH 


volumen' (la tasa de kilo 
hertzios es muy baja para 
ahorrar memoria) 


Bandal 


Compañia 


duro (al estilo nipon) 
la secuencia de pre 


sentación. El resto de la 


cuenta el min 


aes excelente, aun Cl 
de Los botones 


ha en falta más 


cambiar de 
do una buena idea 


Lizar La pantalla tactil para 
onaje ha si duelos Wi-Fi contra otro 


Progranador > [avia Jugadore 1-2 


Los 15'modo 

tendrán bastante entrenido 
(sobre todo teniendo en 
cuenta que algunos inclu 
yen diferentes rutas alter 
nativas). Ademas. permite 


10 
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Otra saga emblemática de 
PSone y PS2 aterriza en PSP, y lo 
hace de la mano de From Softwa- 
re y K2, responsables de la ante- 
| 4. fior entrega de la franquicia para 
/ PlayStation 2: Tenchu Fatal Sha- 
dows. Sobre el papel, este pri- 
mer Tenchu portátil no podía ser 
más prometedor: juego multijuga- 
dor, editor de niveles (rescatado 
del segundo Tenchu) y la mecáni- 
l ca de infiltración que ha hecho 
grande a esta franquicia. Pues 
bien, todo ello queda eclipsado por 
el corto, por no decir insignificante, 
| campo de visión de los ninjas pro- 


/ 


Géñéro > Simulador de Ninja > Sega 


Personajes > 4 (+1 extra) 


GRAFICOS MUSICA | FH 


at ES 


El diseño y la animación de Muchas de las melodías que 
personajes se acerca bas amenizarán lus andanzas 
tante a los originales de como ninja están directa- 
PS2. Lástima que no hayan mente extraidas de las an- 
puesto el mismo empeño en teriores entregas de Ten- 
crear un entorno gráfico chu. Son algo cansinas, pe 
que no se genere a dos me- ro de una excelente factu- 
tros del jugador ra cara a cara con ellos! 


—"meLaArsTATOO PORTABLE 


TENGHU: 


TIME OF THE ASSASSINS 


Érase una Vez unos ninjas cortos de vista... 


Programador > 


Formato > 4 npañia 
Niveles de Dificultal Texto/Doblaje > Inglés/Cast 


JUSABILIDAD 


El ridiculo campo de visión 

de los personajes acaba 

arruinando cualquier inten- » 
to de atacar a los enemigos 
con un mínimo de sigilo 
¡Si es imposible saber su 
localización hasta estar 


tagonistas. Estos asesinos del Ja- 
pón medieval ven menos que un 
topo con cataratas. El escenario se 
genera a unos escasos dos metros 
de los personajes, de tal forma 
que es imposible detectar la pre- 
sencia de los enemigos hasta que 
ya es demasiado tarde. En un jue- 
go normal esto ya sería grave, pe- 
ro en uno que tiene en la infiltra- 
ción y el sigilo sus principales pila- 
res, la cosa roza el desastre total. 
Olvídate de vigilar los movimientos 
de los ninjas rivales desde los teja- 
dos, porque lo Único que verás es 
un fondo negro. Tan negro como 
el futuro del equipo res- 
ponsable de este Tenchu 
para PSP. +o nemesis 
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From Software /K2 Jugadores > 1-2 
Grabar Partida > Memory Stick (256KB) 


DURACIÓN 


El juego multijugador y la 
posibilidad de crear nues- 
tros propios niveles para 
luego compartirlos con 
amigos mantienen el inte- 
rés por el juego, a pesar del 
ya mencionado problema 
con los escenarios 


GLOBAL 


SUPERCONCURSO 


CÓDIGO: KND 


OPERATION: V.1.D.E.0.G.A.M.E. 


Cartoon Network y SuperJuegos te trasladan 
al simpático mundo de las aventuras de Código: 
KND. Si quieres ser el afortunado ganador de uno 
de los 25 OPERATION: V.I.D.E.O.G.A.M.E. para 
PlayStation 2 que regalamos, tan sólo tienes que 
enviar un SMS con la respuesta correcta a la 
siguiente pregunta antes del día 23 de agosto. SER E 


¡REGALAMVMOS P5 
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¿Cuántos son los protagonistas principales de la serie Código: KND? 
A) Dos B)Cinco C) Quince 


'merciales registradas de Take-Two Interactive Sotware, Inc. Desarrollado por High Voltage Software, PlayStation? y el logo de PS2 son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. "0 CARTOON NETWORK, el logo, 


CODENAME: KIDS NEXT DOOR y tados los personajes y elementos son marcas comerciales registradas de £ Cartoon Network. 
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PlayStation. 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un mensaje de tex- 
to desde tu móvil al número 5 5 7 5 poniendo la palabra kndsj espacio + respuesta correcta. Por ejerm- 


plo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías mandar al número E 5 7 5 lo siguiente: kndsj B 


Coste máximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Válido para todos los operadores, El premio no podrá ser canjeado por dinero, No se admitirán rectamaclones por pérdida de Correos. 
Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próxlmos números de la revista, La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos serán in- 
corporados en una base de datos Informatizada propledad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para Informarle de futuras promociones, Usted podrá ejercitar los derechos de acceso, 
rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediclones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 23 de agosto. 


Esta guía detalla la manera más aconsejable de superar el Moto 
¿Aventura de Metroid Prime Hunters. No obstante, para terminar el cien 
por-cien de juego, deberás completar el banco de-datos que puedes, 
consultar en la nave. Por ello hemos señalado en qué zonas hay objetos 
de datos o de «Crónicas» -sólo visibles mediante el visor de escaneo- 
para que note dejes ninguno. También tienes que escanear cada uno de, 
los tipos de enémigos del juego (bioformas); así como a'todos los: 
Cazadores, los jefes de final de fase, los portales, las armas y objetos 
(expansiones de misiles, recargas de enetgía, etc)... Escaneando'todo y 
siguiendo la guía al dedillo, conseguirás el ansiado.cien por cien. A 


SECTOR ALÍMBICO 


Desde el Plano Galáctico | 


elige tu primer destino, 
los Archivos Empíreos, y 
aterriza, Una vez en el 
hangar, verás dos porta- 
les desactivados y una 
puerta con el objeto 
"Profecía Alímbica 01” 
sobre ella. Escanea todo, 
además de tu propia 
nave, la información 
"Archivos Empíreos" 
junto a ella y atraviesa la 
puerta (si la has escanea- 
do, que deberías, sabrás 
que tienes que disparar 
sobre ella para desblo- 
quearla). En la siguiente 
habitación, una gran sala 
curvada, tienes varios 
objetos que escanear: el 
procesador de sinergia, 


el conductor de sinergia, + 
puerto de babor y puerto | 
| fase) y se desbloquea- 
| rán las puertas. Antes 


estribor. Ve al final de la 
sala y escanea el inte- 
rruptor junto a la puerta 
para desbloquearla. 
Crúzala, atraviesa la 
siguiente zona y tras cru- 
zar otra puerta, esta se 
bloqueará a tu espalda y 
aparecerán varios 
Psicobots v1.0. Mátales 
para desbloquear las 
puertas y sigue adelante. 
Utiliza disparos cargados 
para romper las cajas 
que encontrarás, obtén 
su contenido (recargas 
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por Stan By 
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Santuario de Datos 01. 
Estarás en un corredor 
(los santuarios de datos 
se componen de un 
corredor circular y una 
gran sala central). Ve a la 
izquierda, mata los 
Psicobots y entra por la 


| Puerta de la derecha. Al 


entrar en la habitación 
quedarás encerrado y 
verás en el centro de la 
sala un escudo de ener- 
gía protegiendo tu pri- 
mer Artefacto Alímbico. 
Tras escanearlo aparece- 
rán más Psicobots. 
Derrótalos y coge la 
llave de escudo que apa- 
rece para desactivar el 
escudo. Coge el artefac- 
to (hacen falta tres en 
cada fase para activar el 
Portal Fortaleza que 
lleva al jete de final de 


| de irte, pasa a visor de 


escaneo y busca el Hub 
científico y el panel de 
Artefactos Alímbicos. 


* Sal por la puerta flan- 


queada por cristales (los 
cristales significan "hacia 
delante"). Cuando salgas 
al corredor, te atacarán 
varios Psicobots. Tras 
dar cuenta de ellos, 
salta el escalón, para y 


: mira atrás. Verás una 


de energía) y sigue hasta * 


la Sala de Meditación. 
Tras atravesar un agujero 
en la pared, verás un 
Petrasy: destrúyelo. 
Escanea los objetos de la 
zona (panel alímbico y 
carta de navegación - 
antes del agujero -, pun- 
tal de sinergia y mapa de 
Tetra) y sigue al 


pequeña trinchera a 
nivel de suelo: ve por 
ella en tu forma 
Morfosfera y coge la 
recarga de misiles. Al 
volver, sigue el túnel 
hasta el final y verás 
otra trinchera similar. 


: Entra por ella para con- 


seguir un Tanque de 
energía. De vuelta al 


. corredor, busca la puerta 


] 


i 
H 


Í 


bloqueada. Al acercarte, 
aparecerá un Ithrak 
Menor. Al morir desblo- 


queará la puerta. Crúzala : 


para llegar a la Sala del 
Ventilador Alfa, donde 
has de buscar el objeto 
Ventiladores de Frío y 


+ trepar de plataforma en 
Í plataforma hasta la puer- 


ta superior que lleva al 


í Santuario de Datos 02. 


Aquí, de estructura simi- ; 


+ lar al anterior santuario, 


¿ encuentro con otro caza- * 


tendrás tu primer 


dor: al entrar, ve a la 


+ derecha y tras caminar 
| Un poco verás a Kanden. 


Si te acercas mucho 
huirá, así que intenta 
escanearle sin acercarte 
demasiado (más cómodo 
aquí que más adelante 
mientras te dispara). Al 
verte pasará a su forma 
alternativa y huirá por 
Una de las trincheras a 
nivel de suelo. Síguele. 
Al otro lado tendrás que 
deshacerte de algún 
Psicobot. Sigue por el 
corredor (regístralo con 
el escáner) y al final 
verás otra trinchera. 
Entra como Morfosfera y 
obtén una preciada 
Expansión de misiles. 
Sal de la trinchera y ve 


sup=rguis 


i por el túnel hasta la 

i puerta que lleva a la Sala 

| del Ventilador Beta. Ésta 

| es igual que la anterior, 

l pero con un objeto esca- 

| neable en la pared del 

i fondo: Galaxia Tetra. Tras 

| escanearlo, mata a los 

| Petrasyl y sube hasta el 

| Santuario de Datos 03. 

i En el corredor, ve a la 

| izquierda hasta una puer- 

| ta plateada. Atraviésala y 

| prepárate para enfrentar- 

| te a Kanden, 

| Si no lo escaneaste 

h antes, éste es el 

í momento. Tienes que 

¡ hacerlo tanto en su 

* forma humanoide como 
en la alternativa - 


Acularva -, y esto es algo , 


que tendrás que hacer 


|, con todos los Cazadores * 


que te encuentres. 

: Recuérdalo. Kanden es 

| considerablemente sen- 

+ cillo: en forma humanoi- 

de lanza disparos disrup- 

tores de la visión, así 

| que no te quedes quieto. 
Lo mejor es forzarle con 
algunos disparos a que 
pase a Acularva, y enton- 
ces perseguirle esqui- 
vando sus bombas y 
dándole duro con dispa- 
ros cargados. Lo derrota- 
rás antes de que te des 


T Torretas alímbicas v1.0 
í por la puerta al Núcleo 


, Un portal con un inte- 


, salva la partida en la 


1 esconderte tras objetos 


¿ Artefacto Alímbico. 
¡ Antes de dejar la sala, 
+ escanea varios objetos 


cuenta, aunque te ven- 
drá bien ir practicando el 
saltar como un loco, 


y moverte lateralmente 
para futuros encuentros 
con cazadores, ya que 
éstas son las técnicas 
básicas. Recuerda otra 
cosa: apunta a la cabe- 
za. Es realmente útil. 
Kanden dejará una llave 
de escudo y se abrirá 
una puerta en uno de 
los extremos de la pasa- 
rela del centro de la 
sala. Ve por ella para 
obtener el segundo 


en la sala (Hub político, 
Hub antropológico). Sal 
por la otra puerta al 
corredor y destruye las 


que encontrarás y ve 
de Sinergia. Aquí verás 


rruptor. Usa éste para 
activar el portal que 
lleva de vuelta al hangar. 
No lo uses aún. Sube 
por las plataformas, 
escanea el Control de 
Elevadores, y sigue 
subiendo hasta el pasillo 
que lleva a una puerta, 
Tras ella está el tercer 
artefacto. Escanea y dis- 
para a los cuatro inte- 
rruptores de las esqui- 
nas, coge la llave de 
escudo y el artefacto 
(¿lo has escaneado?). 
Se abrirá la siguiente 
puerta, que lleva al 
Portal Fortaleza. Antes 
de usarlo, vuelve atrás y 


nave (al salvar, también MA 
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te curas). Tras ello, vuel- 
ve y toma el Portal 
Fortaleza. 

En la Fortaleza, pasa a 
visor de escaneo y regis- 
tra lo que encuentres de 
camino al jefe final. No 
hay enemigos, así que 
tranquilo. Cretafide v1, el 
primer jefe final de fase, 
está tras la segunda 


puerta. Se trata de un 
enorme pilar (escanea, y 
también la Cámara de 
biodefensa A justo a la 
derecha de la puerta) que ; 
lanza rayos láser desde | 
sus varios ojos. La tácti- 
ca principal consiste en 
hacer círculos a su alre- 
dedor, esquivando los ¡ 
rayos y disparando a los | 
ojos cuando están azu- l 
les. Cuando destruyas | 
todos, de la cúspide del | 
pilar saldrá el "cerebro" | 
] 
1] 


de Cretafide: dispárale 
con lo más poderoso que 
tengas mientras haces 
movimientos laterales. 
Repite hasta que 
Cretafide muera (apunta: 
ésta, salvando detalles, 
será la táctica a repetir 
con todas las versiones 
de Cretafide). 

Un vez muerto, aparece- 
rá el primer Octolito | 


¡campo de lava saltando 


el camino de vuelta. Tras 
atravesar la segunda 
puerta, recibirás un men- 
saje de la nave y comen- 
zará una cuenta atrás. 
Tienes ocho minutos 
para llegar a la nave, sin 
usar portales y superan- 
do varias emboscadas. 
La más complicada la 
encontrarás en la Sala de 
Navegación, donde te 


' atacarán tres Guardianes 
| (si vas justo de tiempo, 


o te pares a escanear 
hora). Los Guardianes 
on similares a los 
Cazadores, pero sin 
orma alternativa y algo 
más fáciles. Mátales y 
igue hasta el hangar. 
Entra en la nave y despe: 
a. 


ALINOS 

Alinos es el siguiente 
objetivo. Tras aterrizar, 
baja de la plataforma por 
la parte trasera de la 
nave para obtener el 
objeto Estación de 
Magma. Ve a la parte 
delantera y atraviesa el 


sobre las plataformas de 


| roca que se hunden bajo 
¡ tu peso (¿has escaneado 
| el panel junto a la nave? 


que no se te olvide el de 
ningún planeta). Antes 
de atravesar la puerta 
(Profecía Alimbica 02 
sobre ella), gira a la 
izquierda. Llegarás a 
unos bloques de piedra, 
escálalos, y pasa a una 
cornisa en forma 


Morfosfera donde encon- | 


trarás una Expansión de 
misiles. Vuelve, busca 


| viesa la puerta. En la Sala | 


¡ de Eco, tras unos escalo- 
| nes verás unos pocos 

| Zoomers (fáciles), así 

| como plantas que tam- 

¡ bién puedes destruir (y 

| que durante el juego te 

' darán recargas de ener- 

| gía o misiles). En la sala 

i arenosa busca dos obje- 
i tos con el visor de esca- 
¡ neo, y llegarás a un con- 
¿ ducto de piedra. Entra. 

l En la primera bifurcación 
i ve a la derecha y busca 

| siempre la izquierda, 

i hasta llegar a una peque- 
a sala. Al matar a los 
'oomers aparecerá una 
lave que desbloquea a 

u vez otra puerta en el 
laberinto. Vuelve a la 
ifurcación, y tras tomar 
la derecha otra vez, sigue 


legarás a la puerta des- 
loqueada. Atraviésala y 
igue recto, hasta el 
fondo, y de ahí a la dere- 
ha hasta el Tanque de 
Energía. Vuelve, y gira a 
la izquierda. Al final del 
únel tendrás que usar 

¡ una bomba para alcanzar 
| el siguiente (toma nota 

i de la “bomba-salto”), 
que te lleva a una habita- 
ción con un Artefacto 
Alímbico en el centro. 
Cógelo y ve por la puerta 
de la derecha. En la 
siguiente sala, escanea y 
mata las Avispas y sal 

i por la puerta a las Tierras 
Altas. Te encontrarás pri- 
i mero en unos túneles, 
en los que tendrás que ir 
matando todos los 

i Zoomers para que se 
desbloqueen las puertas. 


ecto y al fondo a la dere- : 
ha. Bajarás una rampa y : 


campos de energía, pero 
' ve usando el visor de 
escaneo con ellos y con 
| varios objetos que 
encontrarás en estos 
túneles. Al final verás 

¡ una abertura en el techo, 
salta por ella y sal a la 
zona abierta. Spire te 

¡ está esperando aquí. 

¡ Dispárale un par de 

| veces y saldrá huyendo. 
! Aprovecha para escanear 
¡ en el centro de la sala 
dos objetos de Crónicas 
y los muros grabados. 
Sube por la rampa (igno- 
: Ta de momento el arte- 

1 facto que habrás visto), 

| ve a la derecha hacia la 

| arcada y coge la 

¿ Expansión de misiles. 
Dirígete ahora hacia la 
puerta por la que huyó 
Spire, y ve por ella al 
Pasaje de los Sabios. 
Aquí verás un escudo 
protegiendo un 

rtefacto. Ve a la dere- 
ha. Un campo de fuerza 
parecerá a tu espalda y 
n generador frente a ti 
ue comenzará a escupir 
Voldrums. Destruye pri- 
mero el generador (la 
mayoría de los generado- 
es se destruyen con un: 
o dos disparos 'carga- 

| dos") y los Voldrums des: 
| pués. Al acabar con 

| estos, otro generador 

i aparecerá a tu izquierda. 
! 

¡ 

¡ 


Haz lo mismo. Un campo | 


de fuerza sobre tu cabe- 
za se desactivará y Spire 
| vuelve a aparecer. Tras 
| varios disparos, bajará a 
por ti y usará su forma 
i alternativa: Avalancha. 
| Tras varios disparos, 


: interruptor para que apa- 


i 
i 
j 


huirá otra vez. Escanea el 


i y cógela. Ve a por el 

| Artefacto Alímbico, 

¡ Vuelve a las Tierras Altas. 
Al salir, Spire te atacará. 

| Aprovecha que carga 

! desde lejos para acertar 
¡con cuantos misiles pue- 
| das. Cuando se te acer- 
que, intenta que caiga, 
para que tenga que hacer 
*.el camino de vuelta, y 
repite. Debería morir con 
facilidad. Si se te resiste 
i o caes abajo, usa la 

i arquitectura como cober- 
tura. No debería costarte 
mucho más que Kanden. 
Cuando Spire es derrota- 
do, el escudo del artefac- 
to de esta zona se 
desactiva. Cógelo. Las 
plataformas flotantes se 
realinean y varios genera- 
dores de Psicobots apa- 
recen. Destrúyelos y usa 
las plataformas para lle- 
gar al Pasaje de los 

abios superior. Aquí 
ncontrarás el Portal 
ortaleza y un portal a la 
ave, que tendrás que 
ctivar. Salva, vuelve, y 
sa el Portal Fortaleza. 
'omo siempre, usa el 
visor de escaneo para 
egistrar todo lo que 
ncuentres de camino al 
efe de final de fase y en 


| rezca la llave de escudo 
i 
i 
i 


la misma sala de com- 
bate. Y, como siempre, 
éste se encuentra tras 
la segunda puerta (y 
tendrás que escanearlo 
también, en sus dos 
tormas). Se trata de 
Slench 1: un gran ojo 
protegido por una cora- 
za que permanece 
pegado a la pared flan- 
queado por tres tentá- 
culos. Tendrás que 
esquivar lateralmente 
sus proyectiles mien- 
tras disparas a los ten- 
táculos (no te entreten- 
gas porque se regene- 
ran) para que Slench se 
separe de la pared, y, 
entonces, dispararle al 
centro: del ojo con lo 
más potente:que ten- 
gas. En esta versión no 
tiene ataques de melee. 
Repite el proceso hasta 
que muera, y obtén el 
Octolito. Sal de la sala y 
volverás a recibir el 
mensaje de Cuenta 


atrás. Tienes sólo cuatro | 
minutos y medio. Ignora | 


todos los enemigos que 
puedas. En Tierras 
Altas, ve donde la 
Expansión de Misiles, 
en la arcada, y déjate 
caer por el foso. 
Llegarás al túnel justa- 
mente anterior a la sala 
de las Avispas. Llega 
por el conducto hasta la 
Sala de Eco, donde el 
primer artefacto. Aquí 
te enfrentarás a Weavel 
(vete acostumbrando a 


los enfrentamientos con | 


Cazadores durante la 
cuenta atrás). Weavel 
puede separarse en 
dos, y lo hará tras acer- 
tarle varias veces. Una 


mitad se convertirá en 
la Semitorreta. Gira a su 
alrededor rápidamente 
sin dejar de dispararle 
hasta destruirla. Weavel 
huirá por el conducto 
que antes estaba blo- 
queado. Síguele, y 
acaba con él en la zona 
arenosa de la Sala de 
Eco. Si todo va bien, 
aún te sobrarán un par 
de minutos para llegar a 
la nave y despegar. 


PUESTO VESPERAL 

En el mapa del Sector 
Alímbico tendrás dos 
nuevos destinos posi- 
bles. Nuestro consejo 
es continuar con el 
Puesto Vesperal. Una 
vez allí, escanea la con- 
sola junto a la nave y 
baja por la rampa 
izquierda hasta la puerta 


i (Profecía Alímbica sobre 
i ella). A través de ella lle- ¡ 


gas al Laboratorio de 

Bivarmamento. Elimina 
los Petrasyls y escanea 
la habitación para obte- 


| ner cinco objetos de 


datos. Sigue hacia el 


| Centro de Armamento. 


Ve por el corredor de la 
izquierda (objeto esca- 
neable en el suelo), 
destruye la Torreta v1.4 
en el techo y encontra- 
rás una puerta a tu 
derecha y un conducto 
a tu izquierda. Ve por el 


| conducto como 


Morfosfera hasta el 
Ordenador Cerebrum. 
Ésta es una de las 


| varias zonas que encon- 
| trarás en el juego que 


“emula”, por así decir, 


un juego de plataformas | 
i 2D. Ve hacia la izquierda ! 


y usa una bomba para 
subir a la plataforma 
móvil. Luego ve a la 
derecha y colócate bajo 
la Expansión de misiles. 
Usa una triple bomba 
para alcanzarla (pon una 
bomba, y justo antes de 
que explote deja otra, y 
otra más en el aire. Al 
caer, la segunda bomba 
te impulsará de nuevo y 
la tercera te hará saltar 
más alto). Dirígete de 
nuevo la izquierda, por 
encima de la plataforma 
hasta los "impulsores de 
salto" del extremo 
izquierdo. Úsalos sin 
miedo y alcanzarás un 
conducto superior. Ve 
por él hasta que puedas 


| pasar a forma humanoi- 


de otra vez. En la sala 
en cuestión, escanea la 


| especie de cerebro en 


el tanque y cuatro *cla- 
ves espectrales' en las 
esquinas. Aparecerá el 


¡ Destruktor, tu primer 


arma secundaria. Úsala 
para desbloquear la 
puerta y vuelve por 
donde viniste. Mata el 
Quadtroid sobre el que 
caerás (más adelante 
podrás escanearlo) y 
vuelve a donde estaba 
la expansión de misiles. 
Verás un pequeño túnel 
flanqueado por pilares 
azules. Sube a esa pla- 
taforma con una bomba 
y ve por él. Llegarás a la 
Cámara de Compresión 
y al Portal Fortaleza 
(desactivado, y es ahora 
cuando puedes escane- 
arlo). Hay varios objetos 
en esta sala y el otro ala 
al que pasarás en un 
momento: Historia 05, 
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| 06 y 07, y Guerra 


Alímbica 10. Usa el 
Destruktor para destruir 
el campo de fuerza al 
otro ala de la sala. En 
ésta, destruye la torre- 
ta, los generadores y lo 
que éstos escupan (cui- 
dado, porque a estas 
alturas de juego, la 
munición de las armas 
secundarias es muy 
limitada). Junto a la 


| abertura por la que has 


entrado verás un inte- 


| rruptor. Úsalo. Frente a 


éste, al otro lado de la 
habitación, hay otro en 
una cornisa. Usa la caja 
para alcanzarlo, o esca- 
néalo saltando con el 


visor puesto (se desblo- | 
| Vuelve al Centro de 

¡ Armamento. Ve por la 
rior). Vuelve donde esta- : 
ba el Quadtroid y ve por | 


queará una Expansión 
de MU en el piso infe- 
el conducto de la 


de la Cámara de 
Compresión. 


¡ Aparecerán dos genera- ; 
i dores de Psicobots 4.0 


(sus disparos congelan). 
Destrúyelos, Todos los 
campos de fuerza aquí 
deberían estar desacti- 
vados si has seguido 
los pasos anteriores, 
Coge la Expansión de 
MU. Después, ve por 
una de las aberturas de 
la derecha, mata al 
Ithrak Menor y coge la 
llave. Antes de irte, 
escanea la zona 
(Mazmorra 08) y busca 
el conducto escondido 
tras un muro. Ve por él 
y un impulsor de salto 
te llevará a la parte 
superior de la Cámara. 
Escanea Historia 08 en 


| el centro de la habita- 
i ción y coge el Artefacto 


Alímbico. Aparecerá un 


| Guardián. Éste es un 


poco más duro, y dispa- 


¡ raigual que Kanden. Al 
i matarlo, se desactivan 


los campos de fuerza 
restantes. 


puerta frente al conduc- 
to, y destruye los 


i Psicobots y los genera- 
izquierda al piso interior | 


dores que aparecen. El 


i campo de fuerza del 


foso se desactiva. Baja, 
mata a los Ithrak 


í Menores y coge la 


llave. Vuelve a subir y 
coge el Artefacto 
Alímbico. No te vayas 
sin escanear la habita- 
ción (3 objetos de cróni- 
cas). Rompe el campo 
de fuerza verde con el 
Destruktor y, en la 
siguiente sala, escanea 


¡ y destruye al Pilar (ten- 


drás que esperar a que 


| salte sobre ti: acércate 


a su perímetro y cuando 
empiece a moverse, 
apunta hacia arriba. 


| Cuando salte, muévete 
i hacia atrás y dispara a 

¡ su base naranja. 

¡ Repite). Escanea la 

i Profecía Alímbica sobre MA 
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me 


haal-—— ace 


la puerta. Sube en la 
plataforma y una vez 
arriba, activa el portal al 
hangar. Ve, salva, y vuel- 
ve. Baja por el corredor 
de la izquierda y encon- 
trarás a Sylux. Usa misi- 
les si tienes puntería y 
apunta a su cabeza. 
Cuando se convierte en 
Mandíbula es muy difícil 
acertarle. No es mala 
idea pasar a Morfosfera 
e intentar acertarle con 
bombas. Si no, esquíva- 
le y espera que vuelva a 
su forma humanoide 
para dispararle a la cabe- 
za. Tras varios aciertos, 
se refugiará en la sala 
central, y su nave, la 
Delano 7, acudirá en su 
ayuda (¡escanéala!). 
Dispárale varios misiles 
para neutralizarla y 
luego (o directamente) 
comienza a disparar 
como un loco a Sylux. A 
su cabeza, ya sabes. 
Cuando caiga, aparecerá 
una llave de escudo. Ve 
a por ella y después al 
túnel que acaba de abrir- 
se para coger el tercer 
Artefacto Alímbico. En 
el túnel a tu izquierda a 
la vuelta al portal, 
podrás escanear los 
Tanques de Gestación. 


| Usa el portal, salva, y 
vuelve al Ordenador 
Cerebrum y de ahí al 
| Portal Fortaleza. 

i 


| Te enfrentarás a 

¡ Creafide v2. Es incluso 
más fácil que la primera 
versión, y la táctica a 
seguir es la misma: girar 
¡ en torno a él en círculos 
disparando a los ojos 

i azules para que salga el 
"cerebro" en la cúspide y 
¡ atacarle con todo. 
Cretafide 2 no dispara 
lasers. En su lugar lanza 
bolas de plasma verde, 
muy fáciles de esquivar 
lo destruir. En esta oca- 
' sión, además, los ojos 

l azules se convierten en 
l rojos aleatoriamente y 
¿son invulnerables mien- 
tras están de ese color. 
Al matarlo conseguirás 
el tercer Octolito, y ten- 
drás 3 minutos y medio 
para volver a la nave. 
Tiempo de sobra: no 
encontrarás apenas 
resistencia en la vuelta. 


| ARCTERRA 

| Baja por la cornisa que 
! rodea la zona de aterri- 
¡ zaje hasta el nivel infe- 
i rior. Si te caes, la caída 
ino es mortal, aunque 

¡ hay varios objetos de 

| crónicas que debes 

| escanear en la bajada. 

| Encontrarás también 

| algunos enemigos 

| menores, entre ellos 

| unos Shriekbats, que 

| deberías escanear. Una 
| vez en el fondo, atravie- 
| sa la puerta hasta Sic 

' Transit. Una vez ahí, 

¡ escanea el Emblema 
Alímbico frente a la 

i puerta. Escucharás dis- 


paros que vienen de una 
amplia zona descubierta. 
Noxus y Trace están dis- 
parándose mutuamente. 
Una vez Noxus te vea, 

| te atacará a ti. Muévete 
| mucho, salta para evitar 
sus ataques y dispara 
con todo. Cuando se 
convierta en Guadaña, 
busca zonas altas para 
esquivarle. Si mantienes 
la lucha en la zona abier- 
ta, Trace os disparará a 
ambos. Una vez derrota- 
do, Trace desaparece, el 
corredor se desbloquea 
y varios generadores 
aparecen en la sala. 
Mata los Voldrums y 
Psicobots junto a sus 
generadores. Ahora tie- 
ines que usar seis inte- 
rruptores repartidos por 
: la sala. El primero se 

¡ encuentra al final del 

i corredor que se abre a 
lla izquierda de la entra- 
da a Sic Transit. Tras 

¡ éste, usa el ascensor 

| que hay tras un muro en 
i dicho corredor para lle- 

| gar al puente superior. 
Aquí tienes tres inte- 

| rruptores (además del 
objeto "Puente 
Dañado"). Cruzando el 
puente y girando dos 
veces a la izquierda, lle- 
garás a un boquete en 
la pared con otro de los 
interruptores. 
Finalmente, en la puerta 
| bloqueada que hay 

| donde encontraste a 

| Noxus, está el último. Al 
usarlos, aparece una 
llave en el pasillo supe- 
rior (cruzar el puente y 
girar a la derecha), que 
abre una puerta frente al 
ascensor. Dentro encon- 


trarás un Artefacto 
Alímbico, además de un 
| conducto por el que 
| pasar como Morfosfera 
hasta un Tanque de 
Energía. Ahora se ha 
desbloqueado la puerta 
junto al primer interrup- 
| tor que desactivaste, 
por la que llegarás a la 
Colmena Glacial. 
Sigue recto y déjate 
caer por la abertura en 
el suelo. Verás varios 
dispositivos (puerta blin- 
dada, impulsor de salto) 
| que al escanear detecta 
i sin energía. Usa el inte- 
| rruptor que hay justa- 
mente junto al punto 
| por el que has caído. 
| Desactivará los escudos 
| protectores de las dife- 
| rentes celdas de la sala. 
| Usa, a su vez, los inte- 
| rruptores dentro de 
cada celda. Ten listos 
¡los misiles porque apa- 
| recen muchas Avispas, 
| que salen de nidos en la 
| pared. Destruye los 
nidos (2 misiles cada 
uno) y a las avispas. 
Una consola se activa. 
Usa el impulsor de salto 
| para volver arriba. Toma 
el otro pasillo, hasta que 
¡llegues a la consola 
(escanea justo antes de 


¡ llegar el objeto Orgullo 

| Alímbico 01) y úsala 

| para abrir la puerta blin- 
| dada. Entra y enfréntate 
| a la avispa azul. Lanza 

| rayos congelantes. 

| Destruye su nido prime- 
| ro. Escanea la formación 
¡ de cristales y sigue por 
| el pasillo de la derecha. 
| Llegarás a una zona de 
rampas y pasarelas. 
Mata al Zoomer, cruza 
por la pasarela donde 
está y activa el control a 
la izquierda. Se habilitan 
una serie de platafor- 
mas, y tienes un minuto 
| para superarlas. Como 

| Morfosfera, pasa entre 
las vigas junto al inte- 
rruptor, ve a la izquierda 
y detente justo/antes de 
la rampa. Espera que 
baje el ascensor, usa 
una bomba y súbete a 
él. Una vez arriba, ve a 
da derecha, usando una 
í bomba para superar el 

l escalón. Sigue por la 

| cornisa hasta la platafor- 
| ma móvil. Párate enci- 
| ma y deja que te lleve a 
| las plataformas centra- 

| les. Crúzalas hasta la 

| cornisa de enfrente, 

| rápido pero con cuidado. 
| Sigue la cornisa y cae 
en la plataforma donde 
está el Judicator. Ya 
puedes abrir los portales 
morados como el que 
hay en esta sala. Ábrelo 
y sigue el pasillo, sobre 
la pasarela de hielo (cui- 
dado, resbala). 
Escanéala, junto a los 
cristales en el techo. A 
tu derecha verás un 
campo morado que pue- 
| des romper. De frente, 

: el Portal Fortaleza. 
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Rompe el campo mora- 
do y salta a la abertura. 
Coge la Expansión MU 
a la derecha y destruye 
la torreta a tu izquierda. 
Aparecerá una llave 
escudo. Cógela, esca- 
nea el techo de la habi- 
tación y baja a recoger 
el Artefacto Alímbico, 
Sigue por el pasillo 
hasta el portal a la 
cubierta y actívalo. No 
lo uses todavía: ve a la 
derecha por el pasillo 
lleno de plantas y verás 
una abertura a nivel de 
suelo. Ve por ella y 
coge la Expansión de 
Misiles. Salta de ahí a la 
sala de la puerta blinda- 
da, rompe el campo 
morado y coge otra 
Expansión MU. Tendrás 
que subir de nuevo a la 
consola para abrir la 
puerta blindada. Vuelve 
al Portal Fortaleza - 
desactivado todavía - y 
escanea los objetos 
Historia 09 al 11. Salta 
al portal a la cubierta y 
ve a la nave a salvar. 
Vuelve a la Colmena y 
de ahí a Sic Transit. 
Salta al pasillo de la 
izquierda y ve por él 
hasta una puerta que 
puedes desbloquear 
usando el Judicator. 
Llegarás al Laberinto 
Helado. Toma el camino 
de la derecha y conti- 
núa por él. Pasarás 
junto a una puerta blo- 
queada (de momento). 
Sigue. En la bifurcación, 
ve hacia arriba. Sortea 
los lasers que bloquean 
el paso y gira a la dere- 
cha. Verás una brecha 
en el hielo con una llave 


para cogerla. La puerta 
anterior se desbloquea. 
Antes de cruzarla, vuel- 
ve a la bifurcación en 
que subiste, sigue hacia 
abajo y sigue el camino. 
En el siguiente cruce, 
ve a la izquierda (justo 
donde hay una abertura 
que de momento no 
nos interesa). Después 
arriba, y después a la 

¡ derecha rodeando el 

¡ Pilar. Si sigues subiendo 
¡ hacia la derecha, y sor- 
| teas unas barreras de 

¡ energía, conseguirás un 
| Tanque de Energía. 

' Vuelve a la puerta des- 

i bloqueada, entra y coge 
el tercer Artefacto 
Alímbico. Vuelve a Sic 
Transit, de ahí a la 

¡ Colmena, usa el portal a 
¡la cubierta, salva, vuelve 
y usa el Portal 
Fortaleza. Como siem- 

¡ pre, tu objetivo está 

¡ tras la segunda puerta, 
y se trata de Slench 2. 
De nuevo hay que dis- 
parar a los tres tentácu- 
los para que el “ojo” se 
¡ desprenda y te ataque. 
¡ Los tentáculos en esta 

| ocasión son sólo vulne- 
rables al Judicator (tres 
disparos cada uno). Al 
ojo hay que acertarle en 
el centro, también con 
el Judicator. En su 
forma B, Slench lanza 

| proyectiles de fuego 

| que prenden y te hacen 
daño durante varios 

| segundos (bastante 
devastadores). Muévete 
en círculos sin parar 
apuntando al centro. El 
“trucazo” consiste en 

! quedarte junto a la 


encima. Haz Doble salto ' 


! con todo mientras está 


i controlar las bolas de 


i vas tocado de energía), 
i te verás obligado a salir 


| tu campo de visión (si le 


NiOoOT6S6nDO 


| en forma humanoide. Si | 
| se transforma, intenta | 
| mantener la distancia y | 
| encontrar una zona alta | 
| para esquivarle. 
| Aprovecha las plantas 
| de la zona para recupe- 
| rar energía si te hace | 
falta. Cuando muere, se 
¡ desbloquean las puer- | 
tas. Corre a la cubierta. | 
Cuando empieces a tre- 
par hacia la nave, apare- | 
cerán tres Guardianes | 
en la puerta inferior. | 
Mátales antes de conti- | 
| nuar. Corre hacia la | 
| 
1] 


puerta mientras Slench 
está pegado a la pared. 
Parte de sus ataques se 
desvanecerán antes de 
alcanzarte, y así puedes 


| nave, entra y despega. 
i Siete minutos parecían 


plasma a las que pue- | muchos... 
des disparar para que | | 
i dejen energía y muni- ¿ ARCHIVOS EMPÍREOS ll | 


ción. De esta manera 
podrás controlar el 
ritmo de la lucha, recar- 
gándote antes de ir a 
por los tentáculos (prué- 
balo con calma). 

Una vez acabes con él, 
coge el Octolito y 
comienza la vuelta. 
Tienes siete minutos 
para volver a la nave. 
Cuando llegues a Sic 
Transit (consejo: toma 
el pasillo de plantas si 


| Con las dos nuevas 
i armas, tenemos varias 
| opciones por delante. 
| Recomendamos volver 
i alos Archivos Empíreos | 
y seguir el orden que | 
llevamos desde el prin- | 
| cipio para hacer las | 
| segundas partes de | 
' cada localización. Por | 
otro lado, a partir de | 
| aquí existen posibilida- | 
des aleatorias de que | 
un Cazador te ataque | 
en cualquiera de las 
grandes zonas de cada 
planeta. En el mapa de 
coordenadas verás qué 
cazador hay en cada | 
planeta. Si alguno de 
ellos te vence, te quita- 
rá un Octolito. Tendrás, 
| por tanto, que buscarle 
en el planeta en el que 
| esté y recuperarlo. 
Mantente alerta. 
| Alllegar a los Archivos, 
| cuélate debajo de la pla- | 
| taforma de la nave, 
| rompe el campo verde 


a la zona abierta. Trace 
te está esperando. 
Trace es complicado, 
porque su forma alter- 
nativa, Triskelion, es | 
muy agresiva y difícil de 
esquivar, y en su forma 
humanoide puede "des- 
vanecerse”. Intenta 
mantenerle siempre en 


pierdes te tenderá una 
emboscada), dispara 


sup=rguis 


| Sinergia. De ahí pasa al 


| gete a la Sala del 
| Ventilador Beta. Salta 


| Santuario de Datos 02. 


En el corredor encontra- 
| rás unas puertas. Entra 


¡ y coge el Voltric. 
| Escanea el Hub Médico 
¡ y el Hub Literario y vuel- 


¡| De ahí, sigue hasta el 


METROID PRIME HUNTER 


y encontrarás, abajo, 
una Expansión de MU. 
Sube usando el impul- 
sor, Usa el portal direc- 
tamente al Núcleo de 


Santuario de Datos 03. 
En el corredor ve a la 
derecha, entra por la 
puerta y mata lo que 
haya en la sala. Sal por 
la otra puerta. Ve por el 
corredor hasta la 
siguiente puerta y dirí- 


abajo y pasa al 


por la de la derecha, 
mata a los dos 
Guardianes que encon- 
trarás dentro, y en el 
centro de la sala coge la 
Expansión de MU. 
Ahora salta a la platafor- 
ma con las dos colum- 
nas, de ahí a la cornisa, 


ve al Ventilador Beta. 


Núcleo de Sinergia. 
Sube hasta la cuarta 
plataforma y dispara al 
campo de fuerza amari- 
llo. Salta al nuevo pasi- 
llo y cuando llegues al 
ascensor, úsalo. Salta 
de la plataforma y usa 
el impulsor de salto 
para llegar al otro lado 
de la habitación, 
Desbloquea la puerta 
con tu nueva arma, 
escanea la Profecía 
Alímbica 05, y usa el 
portal que hay dentro. 
Te encontrarás en la 
Esclusa de Transbordo. 


IB Salta del puente naranja 
al piso inferior, mata a 
los Voldrums y su gene- 
rador. Junto al genera- 
dor coge la Expansión 
de MU, Usa el impulsor 
de salto para volver 
junto al portal y escane- 
ar el disco grande de 
detrás, el muelle de 
carga 12. Sube a la pla- 
taforma superior y haz 
lo mismo con el L3, y 
abajo con el L1. Vuelve 
al puente naranja y atra- 
viesa la puerta que tie- 
nes a tu izquierda. Al 
cruzar, en la pasarela 
aparece un generador 
de Psicobot 1.0 a los 
lados. Abajo, dos gene- 
radores de Voldrums y 
dos Guardianes. 
Mátalos todos. Intenta 
no ir todavía al fondo de 
la sala, ya que hay otro 
tipo de Psicobot allí (los 
2.0). Acércate con cui- 
dado usando las esqui- 
nas como cobertura y 
elimínalos con cuidado, 
a ellos y sus generado- 


res (3 en total). Se abrirá 


la trinchera en la que 
hay varios interruptores. 
Dispárales y aparecen 
otros tres en la parte 
frontal de la sala. Haz lo 
mismo con éstos y la 
estructura central se 
abre. Entra y usa la con- 
sola para activar un por- 
tal. Al volver, escanea la 


pasarela rota y ve al por- 


tal que se ha abierto en 
el tercer piso. Tan pron- 
to aparezcas en el 
Muelle de Carga, un 
Guardián te atacará. Al 
matarlo aparece una 


llave en la rampa central 


que desbloquea un 


¡ Artefacto Alímbico. 

| Toma la plataforma y ve 
ia cogerlo. Cuidado: si 

| caes, morirás. Junto al 
artefacto, escanea el 
objeto Orden Alímbica 
04. Vuelve al muelle, 
busca los objetos Orden 
| Alímbica 02 y 03 en los 
extremos, y sube a la 

| pasarela superior. A su 

| extremo (donde tienes 
otro objeto que escane- 
| ar) acuden cuatro plata- 
| formas móviles. De 

| izquierda a derecha las 

| nombraremos 1, 2, 3 y 

| 4. Toma primero la 2, y 
| recoge la Expansión e 
MU y escanea Orden 

| Alímbica 01. Vuelve. 
Toma la 4 y usa el portal 
¡ala Sala de Incubación 

i 02. Mata al Pilar (dispa- 
rando a la base) y todo 
lo que aparece a conti- 
nuación: Psicobots, 

i Voldrums y sus genera- 
i dores, además de tres 

| Guardianes. Junto al 
campo de fuerza azul 

! hay dos portales. Usa el 
i más cercano al campo 
para llegar a la Sala de 
Incubación 1. Apareces 
| en una cornisa. Debajo 

| hay dos Guardianes y 

| enfrente un gran tanque 
| verde (escanéalo). Si 
| 
| 


¡ 
¡ 
| 
¡ 
| 


f 
i 


andas mal de vida, usa 
| la cornisa para defender- 
¡ te. Cuando los mates, 
! se abrirá un campo de 
| fuerza a tu izquierda y 
| aparecerá una llave de 
¡ escudo. Si has bajado, 
¡ vuelve al Muelle a tra- 
| vés del portal frente al 
| ordenador, y haz el 
mismo camino para vol- 
i ver. Coge la llave y el 
i Artefacto Alímbico y 


| 


vuelve a la Sala de 

| Incubación 2 a través 
del portal que hay en 

| mitad de la pasarela. 
Estás ahora en la pasa- 
rela de esta sala: entra 
en la habitación y déjate 
caer por el agujero en el 
suelo para coger el 
Neutrinarm. Rompe el 
campo de fuerza azul, y 
usa el portal más aleja- 
do. En la Sala de 
Incubación 3 coge la 
Expansión de Misiles y 
mata a los Guardianes 
de debajo (escanea tam- 
bién el tanque central), 
rompe el campo azul y 

| Usa el portal de dentro 

| de la habitación. 

| Perspectiva Tetra es un 
corredor dañado, con 
múltiples aberturas al 
espacio exterior. 
Supéralo saltando los 
agujeros. Varios 
Psicobots saldrán a tu 
paso. Esquiva con cuida- 
do los proyectiles dis- 
ruptores. No te preocu- 
pes por matarlos, y sí 
por superar la sala cuan- 
to antes (y de escanear 
el Generador de Escudo 
al principio y el 
Estabilizador de 
Gravedad a mitad de 
corredor). Apura los sal- 


tos. Con suerte solo 
caerás un par de veces 
(muriendo, claro). La 
siguiente sala se llama 
Registro de Aterrizajes y 
está compuesta por tres 
"torres", Antes de llegar 
a ellas tienes que atra- 
vesar un pasillo con tres 
Quadtroids. Si se te 
pegan, pasa a 
Morfosfera y suelta 
varias bombas. 
Disparándoles desde 
lejos no presentan com- 
plicación. Cuando aca- 
bes con ellos, se des- 
bloquea la puerta del 
fondo. Pasa por ella. En 
la siguiente sala mata 
los Psicobots que salen 
(sin generadores), y ve 
por la cornisa hasta el 
portal. Actívalo con el 
interruptor. Te lleva al 
hangar: salva y vuelve. 
Mata los Psicobots - de 
nuevo -, usa las platafor- 
mas para subir a lo mas 
alto de la sala. Salta al 
túnel. En la siguiente 

| sala mira hacia abajo. 
Esa plataforma estática 
es a la que tienes que 
llegar. Usa la que tienes 
a tu izquierda o salta 
directamente. Una vez 
en ella, mira a un lado y 
verás al fondo un escu- 
do de artefacto. Ve 
hacia él. 

Usa el visor y busca en 
la habitación varios obje- 
| tos que escanear acerca 
| de la historia de Gorea. 

| Al escanear los cuatro, 

| aparecerá la llave de 

| escudo. Coge el 

¡ Artefacto e intenta salir. 
| Un Ithrak Mayor te 

| cerrará el paso. Tienes 

| que dispararle en la 


cola. Si no te acercas 
mucho cuando caiga, 

| permanecerá unos 
momentos gruñendo y 
girando sobre sí mismo. 
Aprovecha para apuntar 
a su cola. Vuelve a la 
torre. En la parte inferior 
verás un túnel, ve hasta 
él usando la cornisa 
inferior. Sigue el túnel 
hasta la siguiente torre. 
A tu derecha, a un salto 
largo de distancia, verás 
un Tanque de Energía. 
Usa las plataformas para 
subir y ve al túnel que 
verás desde la ultima 
plataforma. Cruza la 
puerta y usa el Portal 
Fortaleza. 

Slench 3 es tu siguiente 
enemigo. Es igual que 
Slench 2, pero vulnera- 
ble al Destruktor. 
Igualmente, si te que- 
das en la puerta, sólo 
llegan las bolas que pue- 
des destruir para obte- 
ner energía y munición, 
no los proyectiles dis- 
ruptores. Usa este 
pequeño truco para 
regenerarte. Luego, 
acércate, mata los ten- 

| táculos y dispara al ojo. 
| Cuando éste empieza a 
| agitarse, pasa a 

| Morfosfera y muévete 

| 

| 
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| rápidamente a un lado, 
| ya que cargará contra ti. 
| Recuerda apuntar al 

| centro y regenerarte en 
| la puerta, y repite con 

| calma hasta matarlo. 

¡ Coge el Octolito y 

| emprende el camino de 
| vuelta. Tienes ocho 

| minutos y medio para 

| llegar a la nave. Llega 

| hasta el portal pasado 

: Perspectiva Tetra (que 


resulta más fácil en 
sentido inverso. Para 
uno de los saltos ten- 
drás que tomar un 
camino alternativo por 
la zona exterior dere- 
cha). Desde la Sala de 
Incubación 3 toma el 
portal frente a la conso- 
la hasta el Muelle, de 
ahí a la Esclusa de 
Transbordo y de ahí al 
Núcleo de Sinergia. Si 
todo va bien, sólo gas- 
tarás dos o tres minu- 
tos. Ve al Santuario de 
Datos 3 y de ahí al 
Ventilador Beta. Cae 
hasta el Santuario de 
Datos 02 (Guardianes, 
seguramente) y sal por 
la puerta a la derecha 
de la plataforma flotan- 
te, y hasta el Ventilador 
Alfa. En el Santuario de 
Datos 01 te atacará un 
Ithrak Menor. Mátalo y 
ve a la izquierda y entra 
por la puerta plateada. 
Sal por la puerta de 
enfrente, otra vez a la 
izquierda y hacia la Sala 
de Meditación. Con 
suerte, a partir de aquí, 
no encontrarás más 
enemigos. Con suerte. 
Llega hasta la nave, y 
despega. 
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ALINOS ll 

Nuestra recomendación 
es continuar con la 
segunda visita a Alinos, 
siempre que tengas el 
Judicator. Si por casuali- 
dad aún no has hecho 
Arcterra, éste es el 
momento. Una vez en 
Alinos, toma el portal 
para ir al Pasaje de los 
Sabios. Sal a las Tierras 
Altas. Tal vez no 
encuentres enemigos, 
pero bien podría haber 
algún Guardián o inclu- 
so algún Cazador espe- 
rando. Cuando termines 
con ellos, salta por el 
foso en el centro de las 
Tierras Altas. 
Desbloquea todos los 
campos de fuerza y 
busca por los corredo- 
res (cuidado con atrave- 
sar puertas que te pue- 
des llevar sorpresas en 
'orma de Cazador) hasta 
dar con una abertura a 
nivel de suelo. 
Desbloquéala con el 
Judicator y entra como 
Morfosfera. Y no te 
asustes. Caerás por el 
Foso de Magma. Al 
principio inquieta, por- 
que pierdes vida cons- 
tantemente, pero hay 
unidades de energía 
cada dos por tres en la 
caída. Cuando llegues al 
fondo ve hacia la dere- 
cha, hasta donde el 
túnel sigue hacia arriba. 
Usa bombas para impul- 
sarte. En la primera cor- 
nisa, tras usar la bomba 
| empezarás a caer. 
Pégate a la pared 

i izquierda hasta que que- 
¡ des inmóvil, usa otra 

i bomba y pégate a la 


derecha. Con otra llega- 
ras a la siguiente repisa. 
Usa otra bomba y coge 
la Expansión de MU. 
Una más y saldrás del 
Foso de Magma 

Al llegar otra vez a las 
Tierras Altas, es posible 
que haya otro Cazador 
(y con éste iban tres en 
mi primera vez en 
Alinos Il). Mátale y sal a 
la zona abierta. Ve al 
campo morado junto al 
hueco del Artefacto 
Alimbico (vacío ahora) y 
desbloquéalo. Entra. 
Sigue por la rampa, no 
entres por la puerta (no 
todavía) pero escanea 
justo frente a ella y con- 
tinúa hasta lo más alto, 


i eliminando la torreta y 


escaneando la esquina. 
Usa el interruptor junto 
al borde de la terraza 
para activar una plata- 
forma flotante. Úsala 


l para ir al otro lado, des- 
1 bloquea la puerta con el 
i Judicator y ve por ella 

| (cuidado con el foso 

| justo frente a la puerta). 
¡ En los Jardines 


Alímbicos supera el 


i pequeño salto rocoso 


hasta llegar a la zona 
abierta (con alguna avis- 
pa y zoomers por el 
camino). Cuando lle- 
gues arriba, verás volar 


| sobre ti al Delano 7. 


Hay varios objetos esca- 
neables (Gorea 01 y 02, 
Guerra Alímbica 01 y 
Jardín Alímbico), luego 
ve hasta la puerta y 
sigue hasta la Planicie 
Térmica. Sigue por el 
túnel como Morfosfera 
hasta el final. Llegarás a 
Una gran sala con un 


sup=rgu 


i enorme ”lago” de lava. 
Varias plataformas se 


| más cercana, justo fren- 
| te a ti. Al final de su 

! recorrido, queda cerca 

| de otra que se mueve 

' transversalmente. Úsala 
| también. Ésta hace a su 
l vez contacto con otras 

1 dos, una a la izquierda y 
| otra a la derecha, Da 

¡ igual hacia donde vayas, 
¡ acabas en el mismo 

¡ sitio. Usa una, salta a la 
| cornisa que te quede 

¿ más cerca y ve por el 

¡ túnel que habrá en ella. 
Saldrás al centro de la 
Planicie. Aquí hay gene- 
radores que escupen 
Psicobots 3.0. Mátalos 
(claro). Sigue el camino 
de piedra y usa el túnel 
al final de la sala. En la 
Elevación de Alinos 
espera por lo menos 
tres Guardianes. Usa el 
Judicator con ellos. Ve 
por la puerta que se 
desbloquea al matarlos 
hasta la Sala del 
Consejo. Rompe las 
cajas para reponerte un 
poco y atraviesa la 
barrera de visión. Saca 
el Judicator y dale duro 
al Micelio Volcánico que 
saldrá del estanque de 
lava central. Tendrás 

| que esperar a que des- 
cubra su boca y dispa- 
rarle ahí justo antes o 
después de que te 
lance magma. 
Protégete tras una 
pared que veras a la 
izquierda y será todo 
más fácil. Y dispara el 
Judicator “cargado”. 
Cuando muera, apare- 
erá el Magmaul sobre 
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¡ mueven sobre él. Usa la ' 
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| de cobertura. Cógelo y 
| desbloquea el campo 


i había aparecido en la 
| puerta por la que 
| entraste. Vuelve a 
| Elevación de Alinos. Al 


i rando, el interruptor. 
¡ Hay dos más: uno en la 
| rampa que habrás visto 


¡ Sala del Consejo (y 
i junto a él un objeto 
¡ escaneable), y el otro... 
¡un poco más lejos. 


¡ Sube el risco y rompe el 


la pared que has usado 


de fuerza naranja que 


entrar (o más bien, salir) 
sigue recto hasta una 
especie de pilar en el 
centro de la sala. 
Rodéalo y activa, dispa- 


frente a ti al venir de la 


Sube por la otra rampa 
y destruye la torreta 
que verás a tu izquierda 
y los dos generadores 
de Voldrums de Magma 
que habrá frente a ti. 


campo de fuerza naran- 
ja con tu Magmaul. Ve a 
la derecha por el risco, 
mata los Psicobots 3.0 
y dale al tercer interrup- 
tor (lo veras a la izquier- 
da, donde los Bots). 
Antes de salir, ve hacia 
la izquierda desde 
donde entraste y coge 
la Expansión de Misiles. [A 
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E Vuelve. Se habrán acti- 
vado varios impulsores 
de salto, el último justo 
frente a la puerta en la 
que estás. Úsalo, En la 
meseta central, a la 
derecha hay un ordena- 
dor. Escanéalo para des- 
bloquear una puerta. 
Salta al impulsor de 
debajo (un salto larguito) 
que te impulsara al ter- 
cero, y éste, a su vez, 
hasta la puerta. Una vez 
en la Zona de Impacto, 
escanea desde el borde 
una serie de estructuras 
dañadas. Te servirán de 
plataforma para llegar a 
la llave de escudo que 
tienes a la izquierda. 
Coge la llave y ve a la 
sala contigua a por el 
Artefacto Alímbico (sin 
olvidar el Orgullo 
Alímbico, bajo las plata- 
tormas) y sal por la 
puerta. En la siguiente 
sala, pasa por una de las 
ranuras como 
Morfosfera. Estás de 
nuevo en Elevación de 
Alinos. Dirígete a la Sala 
del Consejo. Escanea la 
lava, donde salió el 
micelio para el objeto 
Sala del Consejo. Luego 
ve a la izquierda y sube 
la rampa hasta el campo 
de fuerza naranja, 
Rómpelo y sigue el pasi- 
llo hasta un Tanque de 
Energía. Ya de vuelta, 
rompe el último campo 
naranja y entra. Elimina 
al Guardián con el 
Judicator y sigue por el 
pasillo hasta la consola, 
escaneando por el cami- 
no Guerra Alímbica 03 y 
Gorea 05, y Guerra 
Alímbica 07 y el 


| Petrogrlifo junto a la 

| consola, Úsala para 

| desactivar el campo de 
| fuerza que protege el 

| impulsor de salto. Con 
él llegarás a la parte 
superior de la Sala del 
i Consejo. 

| Mata a los Shriekbats, 
¡escanea Orgullo 

| Alímbico 04 y sigue el 

| pasillo hasta la sala cir- 
| cular. Al entrar quedarás 
1] 


| atrapado y dos genera- 


dores empezarán a 
escupir Voldrums de 
magma y hielo. Mátalos 
¡ (usa el Judicator para 
i los de magma, el 
¡ Magmaul para los de 
hielo, y un disparo car- 
gado del Judicator para 
¡ los generadores). Ve por 
: la puerta a la izquierda 
| de donde viniste y acti- 
va el portal, pero no lo 
uses aún. Ve a la 
izquierda, a la habitación 
circular y mata todos los 
Petrasyls que hay. Usa 
la consola y aparecerá 
una llave, a la vez que 
se desactiva el campo 
de fuerza del suelo. 
Coge la llave y se 
¡ desactiva el campo de 
| fuerza superior, revelan- 
i do un Artefacto 


i Alímbico. Salta abajo, | 
dispara al interruptor y 
| usa el impulsor de salto 
para coger el artefacto. 
Vuelve arriba, usa el por- 
tal, salva y vuelve, Ve 
por la puerta que queda 
i en la sala circular para 
llegar al Núcleo del 
Procesador. 
Salta a la plataforma 
¡ central. De ahí, a la que 
está justo enfrente y un 
| poco a la izquierda 
encontrarás una 
| Expansión de MU. Baja 
| y escanea los enormes 
* cilindros de la sala (pro- 
cesadores de lava) y 
¡ verás el Portal Fortaleza 
desactivado (y junto a él 
otro objeto escaneable). 
Vuelve arriba (en uno de 
los procesadores hay un 
mpulsor) y ve al proce- 
sador de la derecha de 
la entrada. Salta dentro. 
Usa la plataforma, y 
bajo del todo verás un 
únel: Morfosfera y 
dentro. 
La Gruta de Pistones es 
otra de esas “salas 2D”. 
Tienes que ir por una 
lasarela sin que unos 
normes pistones te 
rrojen a la lava. Sin 
misterios, al principio. 
Cuando llegue el cambio 
de ángulo de cámara, 
esos pistones te aplas- 
tan y son mortales. 
Sigue con cuidado hasta 
otro túnel. Tras él hay 
más pistones, esta vez | 
en vertical, y todos mor- 
tales. Sube al primero 
sin miedo. Calcula el 
momento y cruza bajo 
los tres que golpean 
¡ desde arriba. Sube rápi- 
i do al siguiente (es uno 


| 
| 
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doble, golpea de arriba y 


abajo) y cruza hacia la 
derecha sin dilación. 
Última parte: usa una 
bomba justo cuando el 
primer pistón empieza a 
subir, corre hacia la 
derecha y deberías lle- 


¡ gar a tiempo de usar 
¡otra bomba para encara- 
¡marte al siguiente pis- 

| tón antes de que el que 


ienes encima te aplas- 
te. Los demás no pre- 
sentan complicación. 
Llegarás a un recodo 
con el Artefacto 
Alimbico y la llave de 
escudo arriba, al final de 
unos escalones. Coge el 
rtefacto, sube las esca- 
eras y usa el túnel para 
olver a la Sala del 
Consejo. Ve a salvar otra 
ez. Vuelve al Núcleo 

lel Procesador y usa el 
Portal Fortaleza. 

El enemigo en cuestión 
s Cretafide v3. Es una 
mezcla de la versiones 1 
y 2: lanza bolas de ener- 
gía y rayos por los ojos 
de la columna. La mejor 
estrategia es ir destru- 
yendo bolas conforme 
vienen hacia ti mientras 
liquidas los ojos superio- 
res. Cuando sólo que- 
den los inferiores, ya 
sólo podrá disparar 
rayos fáciles de esqui- 
var. Los ojos se ponen 
azules para que puedas 
acertarles. Entonces es 
cuando tienes que darle 
con todo al cerebro en 
la cúspide. Al final 
obtendrás el Octolito de 
turno y dispondrás de 
cinco minutos para vol- 
ver a la nave. 

El Guardián que aparece 


| en el Núcleo del 
i Procesador puedes 
| obviarlo. Usa el impulsor 
| de salto y ve directo a la 
¡ Sala del Consejo. Lo 
mismo aquí: olvídate de 
los enemigos y ve direc- 
to a Elevación de Alinos. 
De ahí, a la Planicie 
Térmica: usa el impulsor 
de salto, pasa a 
Morfosfera y ve por el 
túnel hasta los Jardines 
Alímbicos. De nuevo, 
olvídate de los enemi- 
gos menores, sigue 
directo hasta las Tierras 
Altas. Si aquí hay un 
Guardián, sí que tendrás 
que matarlo para seguir. 
Tras ello, salta al foso y 
| Ve por los corredores 
hasta la Sala de Eco. 
igualmente, si te topas 
'on un Guardián, debe- 
ás matarlo porque la 
| puerta estará bloqueada. 
Llega a la nave y despe- 
ga. Si en lugar de 
Guardianes aparecen 
Cazadores, mala suerte, 
pero tendrás que acabar 
con ellos, 


ARCTERRA Il 

No es posible completar 
la segunda parte de 
Vesper sin pasar antes 
por Arcterra. Así pues, 
sal de la nave y ve a Sic 
Transit. Dirígete a la 
puerta que queda justo 
frente a la de entrada 
(Voldrums en el cami- 
no). Desbloquéala con el 
Magmaul y entra en 
Falla Magna. Destruye 
los Quadtroids para des- 
bloquear un campo de 
fuerza que lleva a la 
segunda parte de la 
sala. Ve hacia allí. 


Aparecerá otro campo 
de fuerza a tu espalda, 
que te deja encerrado, y 
surgirá un Micelio de 
Hielo vulnerable al 
Magmaul. Muévete 
hacia los lados esqui- 
vando sus ataques y 
dispara a su boca. Al 
morir aparecerá el 
Imperialist, Úsalo para 
abrir la puerta roja. 
Antes de salir por ella, 
busca en la sala los 
objetos Esfera 
Carcelaria 01, Guerra 
Alímbica 09 y Profecía 
Alímbica 08. Por la 
puerta llegas al 
Laberinto Helado. Sube 
hasta la zona superior 
(no tiene pérdida, llega- 
rás a una abertura en la 
que la cámara se man- 
tiene alejada) y entra. 
La entrada es rara, usa 
un boost para colarte 
por ella. En el Sanctorus 
ve hacia la izquierda por 
el corredor y coge la 
Expansión de MU y el 
objeto Guerra Alímbica 
01. Vuelve a la puerta y 
ve por el corredor de la 
derecha y por el túnel 
que se abre aquí tam- 
bién a la derecha. 
Escanea el techo (Gorea 
03), baja (Guerra 
Alímbica 12) y entra en 
la sala central. Mata el 
Ithrak que cuelga del 
techo (usa el Imperialist 
y su zoom). Verás un 
escudo protegiendo un 
Artefacto Alímbico. El 
ordenador a tu izquierda 
te dará la pista: busca 
claves espectrales para 
desbloquearlo. La pri- 
mera está tras la colum- 
na justo frente al orde- 


i con ellos, vuelve atrave- 
i sando el Laberinto 


¡ verás a tu derecha con 
pel 
¡ una plataforma que has 
¡ pal 


| usar el 
| sa 


0 a a 


UN A] 


nador (sólo podrás ver- | 
1] 


las con el visor, recuer- 
da), la segunda, tras el 
pilar más cercano al 
ordenador (a su izquier- 
da), y la tercera en la 
cornisa sobre dicho 


alejada, sobre el estan- 
que helado aparece un 
interruptor de disparo. 


Dale con el Imperialist y | 


junto a él aparecerá la 
llave de escudo. Sube 


¡ (escanea los pilares 


rotos para registrar 
Gorea 01 y Guerra 
Alímbica 06), cógela y 
vuelve a por el artefac- 
o. Aparecerán dos 
Guardianes vulnerables 
al Judicator. Tras acabar 


Helado hasta la Falla 
Magna. 

Desde la puerta, dispa- 
ra al interruptor rojo que 


mperialist. Se activa 
de usar para llegar a la 
rte superior y poder 
impulsor de 

to. Ve por el túnel 
frente al impulsor hasta 
el final y date la vuelta. 
Usa el zoom del 
Imperialist y verás otros 
dos interruptores (mué- 
vete un poco a derecha 
e izquierda si no los ves 
en la lejanía). Dispárales 
para romper el campo 
de fuerza. Ve hacia el 


| área nueva por la corni- 


sa izquierda. Activa el 
portal y ve a salvar. 
Vuelve. Usa el impulsor 
de salto a tu izquierda y 
cruza la puerta. En el 


: Foso de Goteo, al avan- 
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i zar, el suelo comenzará 
i a moverse a lo largo del 
' túnel. Mata los enemi- 


i Expansión de MU, 
i luego la cogerás). Si 


¿ de un pequeño laberinto 
i de campos de fuerza. 
i Tienes que llegar al cen- 


i Para ello, tienes que 

| disparar a los interrupto- 
i res que hay en el anillo 
í por encima de dicho 

i disco, con el zoom. 

¡ Tendrás que ingeniárte- 
¡ las para poder disparar 


i final del pasillo y coge la | 


1 
¡ 
| 
¡ 
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gos que te encuentres 
por el camino (si miras 
abajo, verás una 


caes, vuelve a subir 
usando el impulsor de 
salto y prueba otra vez. 
Llegarás al 
Subterranean: se trata 


tro, al disco central. 
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i 
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por encima de alguno 
de los campos de fuer- 
za, pero descubrirás i 
puntos muertos (prueba 
las esquinas y, en algu- 
na ocasión, saltando y 
disparando). Ve al cen- 
tro y usa el disco, que 
en realidad es una plata- 
forma móvil. Una vez 
abajo, sigue hasta el 


Expansión de Misiles (y 
escanea Guerra 
Alímbica 04). A la vuel- 


| usa el impulsor de salto 


sup=rguils 


ta, verás una abertura 
en la pared de tu 
izquierda. Ve por ella 
(Guerra Alímbica 11) y 
luego a la izquierda otra 
vez. Cuidado con la 
Torreta v2.7 al final del 
pasillo. Destrúyela. 


¡ Aparecerá una llave 
| que desbloquea el escu- 


do protector de un 
Artefacto Alímbico. 
Sigue por el pasillo 
hasta él y cógelo ( y 
escanea Guerra 


| Alímbica 05). Asegúrate 
| que lo tienes todo, y 


sube de nuevo. Dirígete 


i a la salida y a los pocos 
i segundos aparecerán 
: seis Guardianes. Lo 


hacen escalonadamen- 
te, cada pocos segun- 
dos, así que mátalos 
rápido. Usa el 
Imperialist, que aunque 


l lento, hace mucho daño | 


(y si les das en la cabe- 
za, mueren de forma 
instantánea). Una vez 
muertos, vuelve al Foso 
de Goteo. Cuando estés 
llegando al otro lado, 
verás abajo la 
Expansión de MU. Salta 
desde la puerta al foso 
y cógela (mientras caes, 
trata de apuntar bien), y 
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| para volver. Si caes al 

i fondo, para alcanzar el 

' impulsor es probable 

| que tengas que usar el 

| Doble Salto, 

| En la Falla Magna, vuel- 

| ve al primer impulsor de 

¡salto que usaste en 

! esta sala. Déjate caer al 

| otro lado y mata los 

| Psicobots y sus 

| Generadores (tres en 

| total). No pares de 

| moverte, unos son 

l Psicobots 4.0, que te 

congelan si aciertan. 

¡ Una vez destruídos, 

I aparece una llave en la 

¡ esquina más lejana de 

¡la sala. Cógela. Al volver 

| verás una computadora 

bajo una cornisa. 

Escanéala. Con estas 

dos cosas, el tercer 

artefacto, en la primera 

| parte de la Falla se ha 

desbloqueado. Sube a 

la estructura piramidal y 

dale con un par de misi- 

les a la columna. Caerá 

formando un puente. 

Escanea el risco tras la 

¡ columna caída 

i (Mazmorra 01) y cruza. 

¡ Ve por la cornisa a la 

derecha y salta al túnel. 

Baja hasta el lugar en 

que apareció el Micelio 

y ve por el túnel de la 

izquierda a recoger el 

Artefacto Alímbico. 

Vuelve a subir usando la 

plataforma y ve a salvar. 

Ve donde tumbaste la 

columna y usa el Portal 
Fortaleza. 

| Te enfrentarás a 

| Cretafide v.4, Es pareci- 

do a la versión 3, pero 

esta vez se mueve y te 

daña si le tocas. Usa la 

1 misma táctica: gira en 
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[E círculos en torno a él eli- 
minando los ojos azules 
y esquivando lasers y 
bolas de plasma. Estas 
bolas se quedan quie- 
tas, para detonar trans- 
curridos unos segundos, 
lo que facilita un poco la 
esquiva (siempre que no 
estés justo delante de 
Cretafide cuando las 
escupe, todo irá bien). 
Mantén la calma, tóma- 
te tu tiempo para esqui- 
varlo todo y ve disparan- 
do cuando lo veas claro 
y también mientras te 
mueves como un pose- 
so junto a la columna (el 
azar es un aliado com- 
probado). Cuando salga 
el “cerebro”, dispárale 
con misiles. Y cuando lo 
mates, coge el Octolito. 
Dispondrás de cuatro 
minutazos para volver. 
Vuele a la Falla Magna, 
de ahí a Sic Transit y a la 
nave. Con suerte no 
aparecerá ningún 
Cazador. Si lo hace, 
seguramente será en 
Sic Transit. Pero tienes 
tiempo. Obvia los ene- 
migos menores. 


PUESTO VESPERAL Il 
Ya tienes siete Octolitos 
y todas las armas 


'ecundarias. Queda el 
IItimo empujón. Aterriza 
n el Puesto Vesperal y 
toma el portal al Centro 
le Armamento. Es más 
¡ que probable que 

¡ encuentres a un 

| Cazador, Mátale y usa el 
¡ Imperialist para abrir la 

| puerta roja y entrar en el 
| Búnker de Estasis. 

I Acaba con los Voldrums 
l y sus Generadores 

| (dos). Ve por la puerta 

I rota, destruye la torreta 
Y sube por la rampa 

l hasta el segundo piso. 
I Hay bastantes enemi- 

| gos y generadores. No 
| es mala idea usar el 


| Imperialist y jugar a fran- 


i cotirador desde las 
esquinas (los generado- 
res desaparecen con un 
disparo). Desde el final 
de rampa, ve a la dere- 
cha y luego a la derecha 
Otra vez por una puerta 
entre cristales. Llegarás 
a un foso que te devuel- 
ve al principio de la 
rampa. Salta a la cornisa 
derecha o izquierda de 
la abertura y de ahí al 
generador central y 
hazte con la Expansión 
de MU. Vuelve. En la 
sala circular hay varios 
objetos escaneables 
(Esfera carcelaria 03 y 
04, Mazmorra 02 a 07). 
Ve por el pasillo con la 
puerta bloqueada y a la 
izquierda encontrarás el 
Portal Fortaleza desacti- 
| vado (última ocasión de 
| escanear). Frente a él, 

| una consola: al activarla, 
i dispondrás de veinte 

| segundos para usar otra 
| consola en el piso infe- 
¿ rior. Al activar ésta, ten- 
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¿ drás otros veinte segun- 
| dos para subir al genera- 
| dor donde estaba la 

| Expansión de MU y 

| coger la llave escudo de 
| uno de los Artefactos 

¡ Alímbicos. Al cogerlo, 

| aparecerán varios guar- 

¡ díanes. Matándolos 

l obtendrás otra llave y, 
| por tanto, el segundo 
| Artefacto Alímbico, que, 
| además, desbloquea las 
| puertas: sube a la de 
| arriba y dirígete a la 

| Ascensión. Usa el eleva- 
| dor. Al final hay un por- 

i tal al hangar. Salva si 

i quieres, Vuelve y ve por 
la puerta junto al portal 
la Esclusa de 
Combustible. 

le por el pasillo de la 
izquierda. De repente, 
labrá una explosión y 
Ina sobrecarga de ener- 
ía: tendrás 1 minuto 
jara activar una consola 
le emergencia en lo 
más alto antes de que 
el Puesto explote. Sigue 
por el pasillo y, al final, 
ve a la derecha. Usa el 
impulsor hasta un 
saliente a tu izquierda. 
De ahí, ve saltando de 
saliente en saliente en 
el sentido de las agujas 
de un reloj hasta llegar a 
lo más alto. Sigue por el 
túnel que verás, ignora 
los enemigos. Cuando 
salgas de los túneles, ve 
a tu izquierda y supera 
otros dos salientes. 
Desde ahí, recorre la 
cornisa hasta una plata- 
forma que te lleva a la 
consola (pasa a visor 
mientras te lleva). 
Escanéala. Listo. Esto, 

! además, descubre una 


llave de escudo. Salta a 
los salientes frente a la 
consola y mata los 
Psicobots. Salta al piso 
inferior y, desde ahí, 
destruye la torreta que 
hay en la zona blanca 
más abajo. Escanea la 
cámara a tu espalda por 
¡ dos objetos de datos y 
salta a la zona de muros 
blancos. Baja la rampa 
hasta que veas a tu 
derecha una Expansión 
de misiles, salta y cóge- 
la. Vuelve por la rampa y 
usa la consola que 
encontrarás, la cual des- 
bloquea la puerta adya- 
cente. Escanea el foso 
central y sigue por el 
túnel (escaneando la 
tubería del techo). Al 
girar la esquina, para, 
saca el Imperialist y des- 
truye las torretas a 
ambos lados del 
Artefacto Alímbico. 
Entra en la sala y salta al 
foso para coger la llave 
escudo. Vuelve arriba, 
coge el artefacto y esca- 
| nea Esfera Carcelaria 

1 02, Salta otra vez al foso 
| y sal a la zona de los 

| Zoomers, busca un 

| objeto (Orden Alímbica 

| 05), ve a la izquierda, 

| baja por el siguiente 

| foso y dirígete a 
Ascensión para usar el 
portal y salvar la partida. 
Vuelve ve al Búnker de 
Estasis y usa el Portal 
Fortaleza (el Búnker 
está repleto de enemi- 
gos otra vez). 

Prepárate para Slench 
vá, aunque a estas altu- 
ras te resultará incluso 
sencillo. Slench está 
ahora suspendido del 
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i techo, así que el truco 

| de quedarte junto a la 

| puerta ya no sirve. Pero 
Slench 4 dispara rayos 
congelantes, fáciles de 
esquivar si te mueves 
lateralmente sin parar. 
Por supuesto, las bolas 
de plasma que dejan 
munición y energía 
siguen aquí. 
Aprovéchalas. Tienes 
que darle a los tentácu- 
los, como siempre. Este 
Slench es vulnerable al 
Magmaul, así que úsalo 
con profusión. Una vez 
pase a su forma B, 
usará un nuevo ataque: 
permanecerá rodando 
por la sala durante un 
rato. Quédate en una 
esquina y no te dará. 
Así, además, tendrás 
tiempo de romper las 
bolas de plasma que 
queden por la sala. Tras 
esto, como siempre, 
muévete sin parar (o te 
congelará) y dispara a su 
ojo. Cuando tiemble, 
rueda y quítate de en 
medio. Repite hasta que 
muera y coge el último 
Octolito. Tendrás tres 
minutos para volver, 
pero tranquilo, es tiem- 
po suficiente. En el 
Búnker de Estasis, si no 
hay Cazador, corre hasta 
la planta de abajo y sal 
por la puerta. Olvídate 
de los enemigos, entre 
ellos algún Guardián. Y 
si hay un Cazador, ya 
sabes... En el Centro de 
| Armamento sí tendrás 

| que matar al Guardián 

| que haya, ya que las 

| puertas están bloquea- 
j 
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¡ das. No obstante, corre 
i primero hasta la salida, 


la puerta que te lleva 
hasta el hangar (recto 
desde el ascensor, a la 
derecha y luego a la 
izquierda), y ahí, libre de 
Psicobots, mátale (con 
el Magmaul, por ejem- 
plo). De ahí, directo al 
hangar, a la nave y des- 
pega. 


ALINOS 11 

¿Recuerdas lo de los 
Octolitos robados? 
Pues si algún cazador te 
quitó uno y no lo has 
recuperado, ahora 
debes hacerlo. Busca 
en el mapa galáctico: 
los cazadores que ten- 
gan uno estarán conve- 
nientemente señalados. 
A por ellos. Cuando los 
tengas todos, aterriza 
en Alinos. Toma el por- 
tal al Pasaje de los 
Sabios superior. De ahí 
a las Tierras Altas y 
toma el corredor que 
comienza donde estaba 
el artefacto. Entra por la 
puerta flanqueada por 
cristales que dejamos 
pasar en la segunda 
visita para llegar a la 
Zona de Combate. Mata 
al Cazador y/o 
Guardianes. Escanea la 
zona para varios objetos 


de datos (cuatro en 
total) y sal por la puerta 
al otro lado de la habita- 
ción. En la Sala del 
Cañón Alímbico, recorre 
el túnel hasta la sala cir- 
cular. En los cuatro pila- 
res que rodean el anillo 
central se explica la his- 
toria del Cañón Alímbico 
(escanea, 01 al 04). 
Entra en el anillo central 
y, si tienes los ocho 
Octolitos, el cañón se 
disparará y aparecerá la 
Mazmorra de Gorea. 
Vuelve a la nave atrave- 
sando la Zona de 
Combate y las Tierras 


¡ Altas (y espera 


Cazadores y/o 
Guardianes). Despega. 


MAZMORRA 

Habrá aparecido un 
quinto destino en el 
Mapa del Sector 
Alímbico. Aterriza en él. 


| Cruza la puerta frente a 
la nave y toma el ascen- ' 


sor. Usa el portal. En la 
sala en la que apareces, 
escanea para conocer la 


secuencia en la que 
Gorea da buena cuenta 
de todos los cazadores, 
llega tu turno. Escanea 
a Gorea (tiene tres 
escaneos distintos 
dependiendo de la 
forma que adopte) y 
uno de sus hombros y 
sal corriendo de la 
“isla” central hasta el 
perímetro exterior, 
Gorea permanecerá en 
el centro, disparándote 
desde lejos. Escanea 
los Troca del perímetro 
exterior (te darán muni- 
ción y energía si los 
destruyes). Antes de 
hacer nada más (y esto 
es importante), dispara 
a los enormes interrup- 
tores que rodean la 
pared en este orden y 
con estas armas: 


¡ Amarillo: Voltric 


historia de la Captura de | 


Gorea (1 a 5), luego sal 
por la puerta. En la 
siguiente sala, ve a la 
derecha y por el túnel 
como Morfosfera. Al 
final vuelve a tu forma 
humanoide y salta a la 


¡ Plataforma. Usa el por- 


tal y coge el Tanque de 
Energía. Vuelve por el 
portal, baja de la plata- 
forma y cruza por la 
puerta a la siguiente 
sala, hasta el anillo que 
te llevará a Gorea. 


GOREA | 
Después de una 


Verde: Destruktor 
Naranja: Magmaul 

Azul: Neutrinarm 
Morado: Judicator 

Rojo: Imperialist 

Ahora empieza la bata- 
lla: Gorea irá cambiando 
de color, disparándote 
con armas diferentes 


¡ cada vez. Es invulnera- 


ble a todo menos a las 
armas especiales, pero 


¡ sólo a una de ellas 


dependiendo del color 
que tome, Nuestro con- 
sejo es dar vueltas alre- 
dedor de la sala hasta 
que Gorea se vuelva 
rojo - justo después de 
que él use el Imperialist 


; -, y entonces, con el 


tuyo propio, haz zoom y 
despacha rápidamente 
sus dos hombros. Los 
dos. Al hacer esto, 
Gorea cambiará de 


niInTEMDNODO 
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'orma, colgado boca 


lenta (escanéala). 
Mantente alejado y dis- 


vuelva a su forma origi- 
nal. Repite el proceso 
hasta que muera. 


GOREA Il 

Si nos hiciste caso con 

los disparos en orden a 

los interruptores, pasa- 

| rás a Gorea |. Si no, te 

| habrás quedado en el 

| final “menos bueno”. 

| Gorea ll es inmune a 

| todas las armas que lle- 

¡ vas. Baja hasta el fondo 

| de la sala y coge el 
Omega. Este arma 

| tiene un disparo muy 

i lento, tenlo en cuenta. 

' Gorea 2 no parará de 

¡ teletransportarse por la 

sala, y de dispararte un 

láser brutal y rocas de 

magma, convirtiendo 

esto en una pelea bas- 

tante difícil. Lo más 

¡ complicado es localizar- 

' le para poder apuntar 
con precisión con el 

¡ Omega. Usa el radar, 
aunque tiene tendencia 
a buscarte la espalda. 


' Cuando bajes, te perse- | 


guirá, pero después de 
unos cuantos “omega- 
zos”, subirá otra vez, 
sin dejar de lanzar 
rocas. Sube (tienes que 
usar tres impulsores, 
uno junto a donde 
cogiste el Omega, otro 
donde más o menos 
caes después de ése y 
¡ Otro donde te deja el 

¡ segundo. Después del 

, tercero, gira a la izquier- 


| da y toma la rampa para 


! llegar a la plataforma 


METRODI!ID 


abajo de una bola amari- | 
| disparo, ya que puedes 
| hacer que Gorea quede 
para a la bola, hasta que | 
. cia. Volverá a bajar, per- 
| síguele, y otra vez cuan- 


: Multijugador. 


superior). Aquí tienes 
que aprovechar cada 


casi visto para senten- 


do vuelva a subir. Apura 
cada disparo y no habrá 
necesidad de hacer más 
viajes. Gorea || caerá y 
habrás conseguido el 
Final, con mayúsculas, 
desbloqueando, además 
de los vídeos y demás 
parafernalia, la 
Mazmorra como Arena 
para el Modo 


ARMAS 
SECUNDARIAS 
Y AFINIDADES 


DESTRUTKTOR 
Cazador 

Campo de 
2adÓr 


VOLTRIC 


Cazador Atin 
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azador vulné 
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Cazador vulne 
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Estas series de carreras de alte 
drada se resuelven bien « 
Suzuki G 

11000 '05 (normal) o la Kaw, 
Ninja 2X-10R "05 (normi 
Kawasaki gira mejor aunque ¡ 
pocomás lenta. Otra buena o 
es la Ducati 999R RM '05 (car 


Qu = . E a 
De los creadores de Gran Turismo nos llega Tourist Trophy, un completísimo. >= 

simulador en el que encontrarás una gran cantidad de desafíos por superar 

Para facilitarte la tarea, no pierdas de vista las siguientes páginas. 


A a A 5, 


por Crono 


fo M3 “TOTO E 


=Y TOURIST TROPHY 


¡RRER) CARRERAS 
pp DET CO 


Para esta tipo de carreras, la 
moto que mejor se adapta 
es la Yamaha TZ250 '03. 
Esta es la mejor moto de la 
clase 250cc, pero es muy 
dificil de conseguir. Si no 


Para esta serle de carreras, la 
Suzuki GSX-R 750 '05 (normal), y la 


puede: Kawasaki Ninja ZX-6R RM '05 te 
ere ant E darán buenos resultados. Son las 
TZR250SPR RM '95 (carrera) mejores motos de esta clase 
o la Yamaha TZR250 '85. 


- a STREET MACHINE CUP 
STREET MACHINE CUP 
MOTO RECOMENDADA: SUZUKI GSX-R 750 '05 
MOTO RECOMENDADA: YAMAHA TZR250 * 85 RECOMPENSAS: 


RECOMPENSAS: CIRCUITO DE SUZUKA ESTE HONDA XR250 MOTARD 05 
si CIRCUFTO DE SUZUKA OESTE HONDA VTZ50F RM "82 
GRAND VALLEY ESTE YAMAHA AZ250 'B0 CIRCUITO DE TSUKUBA YAMAHA P2280 RM "80 


TWIN RING MOTEGI SUPER SPEEDWAY HONDA XR250 MOTARD '05. 
TWIN RING MOTEGI ESTE ¡RECORRIDO CONTO! SUZUKI DA-Z4005M "05 SUNDAY CUP 


CARRERA 
MOTO RECOMENDADA: KAWASAKI NINJA ZX-6R RM '05 


AUTUMN RING MINI ARAI SNC RX-7 RR4E,F (CASCO), HONDA CB4D0FOUR "74 
TWIN RING MOTEGI SUPER SPEEDWAY SHOE! X-ELEVEN UKAWIA TOS(SIVER/BLACK), SHOE! 

YANAGAVWA TC-4 (GREEN/BLACK). TRIUMPH DAYTONA 850 05' 
CIACUITO DE SUZUXA ESTE SUZUKI SKYWAVE 650 04 


F SIN LÍMITE DE 
(ATA Y 078% En función del tipo de competición (carrera o normal, hay 
3 un par de motos que deberás conseguir para facitarte un 
poco las carreras. Para las seres normales, la Suzuki GSX 
1300R Hayabusa '05 (normal) es la que mejor aceleración tene de su clase. La 
Kawasaki Ninja 2-12R '00 (normal) cuenta con un mayor número de caballos, 
y por lo tanto, mas velocidad punta. Además, es algo más manejable que la GSX. 
Para las senes de carrera, la BMW Motorrad K12005 Racing Modified '05 to 
será de gran ayuda, dada su alta velocidad punta, aceleración y manejabilidad 


DEEP FOREST ARAL SMC RX ARADICASCO), MV AGUSTA FA:10008 '06 
TRAIL MOUNTAI HONDA CBR9SA FÍPEBLADE '02 
A STREET MACHINE CUP 


NORMAL 
MOTO RECOMENDADA: SUZUKI GSX-R 1000 "05 


HEAVYWEIGHT SERIES 
CT. 
MOTO RECOMENDADA: DUCATI 999R RM'05 


RECOMPENSAS: 


HIGH SPEED RING YAMAMA RZ250 "80 
CIRCUITO DE SUZUKA OESTE ARA| RX7 PR4 HARADA(CASCO), MY AGUSTA FA-10005 "05 
CIRCUITO TSUKUBA MORIWAKI HONDA CARSOOAR "05 


TWIN RING MOTEGI SUPER SPEEDWAY ARÁI GOTH-TRACKEA MWHITE, ARUGHT SAVER, _ : 
PROTEIN BLACK), ARA! GOTH-TRACKER STOUT (CASCOS), HONDA C8750F "79 CLUBMAN CUP 
HIGH-SPEED RING ARA! GOTH:TRACKER B, HONDA 087300 SUPER FOUA '05 CARRERA 
RAND VALLEY SPEEDWAY ARA) ASTRO-TR B, MONDA CB1300 SUPER FOUR 'D5 MOTO RECOMENDADA: DUCATI 399R RM'05 


TWIN IMG MOTEG! - CIRCUITO CORTO ESTE TRIUMPH DAYTONA 850 "05 
MID-HELD RACEWAY SUZUKI RG250 GAMMA BM 183 
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Estas carreras tienen restricciones en 
el tipo o modelo de mato a utilizar. En 
algunas competiciones es posible utili- 
zar más de un modelo diferente de 

J moto, Aqui te detallamos qué moto se 
adapta mejor a cada competición 


CAMPEONATO DE TRES CARRERAS: 


SHORE! GRV A. SHOE XELEVEN. TRICKSTAR 2X-10R SUZUKABM 
05, TRICKSTAR TSURUTA SUZUKABHIEQUIPAMIENTO ESPECIAL] 


IFION MODEL SERIES 
MOTO RECOMENDADA: YAMAHA 12125 '03 
CAMPEONATO DE TRES CARRERAS: 
ARAÍ RX-7 RñA4 SAKATA, SUZUKI AG 250 GAMMA '83 
250CC COMPETITION MODEL SERIES 


MOTO RECOMENDADA: YAHAMA TZ250 "03 


ARALRAPIDE-SA YUKI, YSP € PRESTO RACING YZRR1 SUZUKABH 
05, YSP $ PRESTO RACING MAKATOMI SUZUKABHIEQUIPAMIENTO ESPECIAL) 


SUPER SPORTS 600. 


MOTO RECOMENDADA: KAWASAKI NINJA ZX-6R RM'05 


CAMPEONATO DE CINCO CARRERAS: 
GV TI-TECH VALENCIA. MORIWAKI MOTUL TIGER RACING CBR1000 
AR SUZUKABH "DS, MORIWAKI MOTUL TIGER RACING MATSUDO 
SUZUKABMIEQUIPAMIENTO ESPECIAL), ARAI RX-7 RBA MATSUDO 


SUPER BIKE 1000 


MOTO RECOMENDADA: DUCATI 9998 RM '05 
ly, CAMPEONATO DE CINCO CAF 


ARAI RAPIDE-S5R AOYAMAICASCO), YOSHIMURA: SUZUKI JOMO/EPIXON GS4R 1000 
SUZUKASH "08, VOSHIMURA SUZUKI JOMO/SPIXIGM WATANABE. SUZUKA 
AMIEQUIPAMIENTO ESPECIAL), ARA! YOSMIMURA REPLICA RX7 RRA, 


INFINEOM RAGEWAY HONDA CBR54 FIREBLADE '02 
LAGUNA SECA RACEWAY HONDA CB750F RM "81 
C. RICARDO TORMO DE VALENCIA KAWASAKI ZEPHYR1100 RACING MODIFIED “05 


CIRCUITO DE SUZUKA ARA! GOTH-TRACKER A, SUZUKI DR-24005M "05: 
DEEP FOREST RACEWAY ARAI SNC RX-7 RRA CÍCASCO), MV AGUSTA F4-10005 '05 
HIGH SPEED RING YAMAHA MT-01 AM 05 


APRICOT HILL SUZUK) GSX 1300R HAYABUSA RACING MODIFIED 08 
MID-FIELD RACEWAY TRIUMPH DAYTONA 650 RACINGMODIFIEO '05 
GRAND VALLEY SPEEDWAY KAWASAKI GPZ900R RACING MODIFIED "Ba 


MEW YORK ARAI RAPIE-OR SPENCERMAICOLOS) 
GRAND VALLEY ESTE AGV KRIMELMEN 
FUJI SPEEDWAY B0S ARA ASTRO-TR AICASCO), BUELL LIGHTNING CITYX XB9SX '05 


mono TIMO MOTEGI IAWASARIZX12R RACING MODIFIED 106 
NEW YORK YAMAHA VINAX RACING MODIFIED '05 
C. RICARDO TORMO DE VALENCIA SUZUKI GSX-R 1300 HAYABUSA SPECIAL COLOR '05 
GRANO VALLEY SPEEDWAY SUZUKI GSX1100S KATANA RM '06 
CIRCUITO DE SUZUKA KAYWASAKI 21000 RACING MODIFIED "06 


No dejes pasar esta 

extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 


reloj de marca 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 27,50 


¡RIBETE Í : C 5 E ¡ 31=3 CRIE z SUSCRIBE 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 
(1 Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 22,00 € 
(1 Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 27,50 € 
B Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,00 € . Resto Países: 52,00. € 

APELLIDOS: 
DIRECCION: A 
€... A O 
PROVINCIA iria AN ANA AA a TELEFONO aio 
Forma de Pago: 

1 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

(Ú Giro Postal n* (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

1 Domiciliación Bancaria: Banco .../......./..../ Sucursal .../.../.../..) DO «o./o./ CUENta cboc0lr0oho00hoc0oclorodrrolroolol 

U Tarjeta de Crédito n* .../.../..... Hlisal! ss el ccolrcooloco/ a.) Titular: 

Fecha caducidad ..../..../ ../..../ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 
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Através de nuestra empresa podria recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 
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X-MEN: 
EL VIDECIUEGO OPACAL> 


(PS= 


SALA DE PELIGRO DE ICEMAN: 

En¡el menú de archivos de Cerebro pulsa 
Derecha, Derecha, Izquierda, Izquierda, 
Abaja, Arriba, Abajo, Arriba, Start 


SALA DE PELIGRO DE RONDADOR 
NOCTURNO: 

Ervel menu de archivos de Cerebro pulsa 
Arriba, Arriba, Abajo, Abhjo Izquierda, 
Derecha, Izquierda, Derécha, Start 


SALA DE PELIGRO DE LOBEZNO: 
En el menú de archivos de Cerebro pulsa 
Abajo, Abajo, Arriba, Arriba, Derecha 
Izquierda, Derecha Izquierda, Start 


DESBLOQUEAR LA USA EXTREME BIKE 
Pulsa Derecha, Arriba, B, B, A, B, Arriba, B, B, A 
en la pantalla de «Modo de juego» 


oquear todos 
armas y pistas. 
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sup=rerucos 
FULL SPECTRUM WARRIOR 


TEN HAMMERS 


(P52] 


MODO TRUCOS: 
Selecciona la opcion de Bonus, después 


Introduce fullspectrumpwnage en e 


elias 


TODOS LOS NIVELES DE MULTIJUGADOR COOPERATIVO: 


men 


Trucos 


de trucos 


q9 


TRAINING 


PARA CAMBIAR EL 
GESTO DEL PROFE- 
SOR EN LA PANTALLA 
DE INICIO 

Prueba a decir al micro 
«Gafotas», «Doctor» o 
«Kawashima» y observa 
las reacciones del pro- 
fesor. 


HACER SONAR EL 
CLAXÓN DE LOS 
MEDIOS DE LOCOMO- 
CIÓN 

En la pantalla de resul- 
tados pulsa sobre cada 
vehículo con el puntero 
y harán sonar la bocina. 
No te pierdas lo que 
pasa con el peatón. 


SUPER 
PRINEESS 
PEACH 


PARA JUGAR AL 
MINIJUEGO DE 
LOS TOADS, 
mantén pulsado R y 
pulsa Start en la 
pantalla de Inicio. 


(ua! 


EL CÓDIGO 
DA VINEI 


152] 


Introduce cada contraseña en la 
sección de Códigos dentro de 


MODO DIOS: 


Vitruvian Man 


DOBLE VIDA: 
Sacred Feminime 


UN TIRO MATA: 
Phillips Exeter 


SELECCIÓN DE NIVEL: 


Clos Luce 1519 


TODOS LOS BONUS 
DESBLOQUEADOS: 
Ex Arcadia 


TAKE2 ESPAÑA 


l menos en Japón. Sony 

Computer 
Entertainment distribuirá, 
con motivo del lanzamiento 
del juego (fechado para prin 
cipios de Julio), un pad 
especial para PSP que se 


racias al acuerdo alcanza- 
do entre Nintendo y 
Take2 España podemos vol- 
ver a disfrutar de clásicos en 
miniatura a un precio asequi- 
ble (ninguna de las propuestas 
superan los 10 Euros), reme- 
morando una época donde 
comenzaron a forjarse la 
mayoría de las leyendas lúdi- 
cas que hoy nos acompa- 
ñan. Zelda, Donkey Kong 
o Mario Bros. son algunos 


de los títulos que encontrare- 
mos en estos llaveros repletos 
de encanto y diversión. La 
oferta alcanza un total de cinco 
handhelds, dos de ellas con 
pantalla doble como es el caso 
de Link y el gran gorila. El pre- 
cio para los llaveros de un 
sólo LCD es de 7,99 Euros, y el 
de los dualscreen, 8,99 Euros. 
Una auténtica ganga que los 
nostálgicos y amantes de lo 
retro no deben dejar escapar. 


//El precio de Nintendo Mini Classics 
no llega a los 10 Euros// 


Marvel y su famoso trepamuros 
no han querido faltar a la cita, El 
resto de juegos son versiones de 
los clásicos de Nintendo que nos 
enamoraron a mediados de los 
ochenta. 


manejo de los más de treinta 
personajes que encierra el 


título. TDR desembarcará en 
España en septiembre. 
Esperamos que este práctico 
gadaet tambien lo haga... 


La magia de las 


LTIMA HORA 


LA ÚNICA REVISTA CON DEMOS JUGABLES 


PlayStation. CE 


a 


E 
m 
a 
» 
F 
> 
3 
o 
n 
Re 


CADA UNO 


eS 


SEN EN EXCLUSIVA EL NUEVO JUEGO DE FERNANDO ALONSO! 


VALORADOS EN Mi 


zu EJ APÍT 
LASAGA LLEGA A PSP 
GIALmbertyCitystories” GodOr Wars SUPOrDISSOnESIIZ Ly mucho más. 


DEMOS JUGABLES | 


011. FORBIDOEN SIREN 2 D2. URBAN CHADS UNIDAD 
ANTIDISTURBIOS 03. SINGTAR ROCHS! OH. EYETOY: PLAY SPORTS 
05. EARACHE EXTREME METAL RACING 16. TOMB RAIDER LEGEND 
07. DRIVER: PARALLEL LINES 08. FIGHT NIGHT ROUND 3 


A 
GRUPO ZETA 


yourpsp.com 


+ talkmanpsp.com- 


Habla Escoge la opción Deja que Tolkman 
ol micrófono más cercana a la traduzca por tl 
frase que acabas A > 
de pronunciar 


NES A (7) 
| Gidiomas. 2999 frases más. ¿Hablas Talkman? TalkMan 


A ANOS Ñ 


ll NS 


